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Les Thomson 
prennent la parole ! 


1976 : Le clavier, 1982 : Le crayon optique, 1985 : La souris, 
1986 : La synthèse vocale... 






… mais 
où s’arrêteront-ils ? 





Le synthétiseur vocal 
pour T07-107/70-T09 et MOS5 
(extension PAROLE) 
et son outil logiciel de ct dage 
de mots et expressions 


(PHONE TRAM) 765 F 


L'ouvrage de base 
sur la synthese de la parole 
et ses applications 


175 F 


sur micro-ordinateurs 
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Mais qu'est-ce qu'un TEOfun ? 
C'est un concours réduit à une question à laquelle il faut répondre obligatoirement sur carte postale. 
Tout autre type de réponse sera refusée. 


Un certain nombre de cartes gagnent des lois offerts par TEOphile suivant l'exactitude de la réponse 
Les éventuels ex aequo sont départages par tirage au sort. La liste des gagnants sera publiée dans nos colonnes. 
La participation aux TEOfuns implique une acceptañon totale du réglement 
dont une version complétée peut être obtenue au journal. 


Adressez cette carte postale suffisamment affranchie et avant le 31 mars, date de ia ser (eNe/sif(e) Re RE 








Ten en FREE TEOphile TEOfun 
ne ee ñ * de iareporse c c'est s gpl ni le} rue Beaubourg - 75003 Paris 


Une seule réponse par carte postale est autorisée. 
Les cartes comportant plusieurs reponses seront éliminées, 
Par confre, rlen n'empêche de concourir pour plusieurs TEOfuns, avis aux champions ! 


Plus deB@@]lots à gagner ! 


Le TEOconcours est constitué de 5 questions sur un thème déterminé. 
Ces questions sont réparties dans le journal et repérables par le fanion TEOconcours. 
I suffit d'y répondre sur carte postale suffisamment affranchie, avant le 31 mars minuit, le cachet de la poste 
faisant foi. 
N'oubliez pas la question subsidiaire, les réponses sous toutes autres formes ou incomplètes seront éliminées. 
Remplissez votre carte de la manière suivante : 
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TEOquestion Me) réponse) BPM SN NN AE PS 

TEOquestionne 2 :{nservez vote réponse).  TEOPHILE 

Re men _ TEOconcours en. 

re sn a : 26, fue Bequbourg > > 
ni subsidiaire: inscrivez votre réponse) DOS POris RES 











Nous sommesen2419, laterre estmaintenant entièrement 
rétablie du Grand Cataclysme. En ce début de XXV! siècle, 
le monde, regroupé sous une bannière unique, semble 

vivre une ère de paix durable. 

Pourtant, sur un planétoïde artificiel, le pr : esseur 
Gern B. Dick a déclenché involontairement un 
processus qu'il ne peut plus contrôler. 

Il annonce à l'humanité effarée que ses expériences 

sur le Temps vont entraîner à courte échéance la 

dissolution de l'univers dans sa totalité. 

Les chances d'enrayer le processus sont minimes. 

£ Un appel mondial 4 été lancé et vous vous portez 

277 volontaire.Ce logiciel de rôle et d'action, entièrement en 

langage machine vous permettra de définir intégralement les 

qualités de votre personnage, et vous entraînera dans les 
méandres de l'Espace-Temps. Action et réalisme garantis ! 


Maître du sortilège. vous devez 
délivrer 101 cryptes possédées 
par les quatre démons. Rapidité, 
habilité et ruse sont indispensables! 
La nouvelle génération du jeu 
d'Arcade mélé d'aventure. Un graphisme étonnant, et 
possibilité de construire votre propre jeu. Un cocktail 
explosif ! 
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ealteo 
TEOphile adopte une nouvelle 
formule. Après deux ans, il 
nous a semblé nécessaire 
d'ajouter des nouvelles rubri- 
ques pour mieux vous aidez à 
maftriser votre micro Thomson. 
Nous en avons profité pour 
refaire une beauté au journal 
et changer sa périodicité. 
Désormais, tous les mois, vous 
trouverez la pointe de l’actua- 
lité sur le MOS, le TO7, les 
nanoréseaux ou le TO9. 
De la programmation en Basic 
à l’ Intelligence Artificielle, en 
passant par les applications 
professionnelles, vous êtes 
plus de 400 000 à vivre cette 
révolution informatique grâce 
aux fabuleux outils que sont 
les micro-ordinateurs Thom- 
son. 
Avec le meilleur microproces- 
seur, le plus puissant des 
Basic, une immense bibliothè- 
que de logiciels, le plus grand 
parc de matériel installé, il 
était impératif que la gamme 
Thomson ait un journal d'ex- 
ception. 
Tournez vite les pages de TEO- 
phile pour participer à une 
grande aventure, celle du 
futur sur silicium. 
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Thomson 
Show 


In France software publishers 
are less than five years old or 
have more than one hundred 


years of experience. Is there a. 


French style in software ? 

Peut-on parler d'un style fran- 
çais du logiciel ? Tel était le 
thème de la conférence organi- 
sée lors du C.ES. (Consumer 
Electronic Show) à Las Vegas, 
grande foire d'hiver du matériel 
électronique. Les éditeurs fran- 
çais tels que VIFI, FIL, LAN- 
GAGE ET INFORMATI 
QUE, ou INFOGRAMES pré- 
sentaient leurs productions sur 
matériel Thomson. Les visi- 
teurs ont apprécié la créativité 
et l'originalité des Frenchies. 
TO9 et MOS n'ont pas encore 
traversé l'Atlantique mais les 
éditeurs américains ont d’ores 
et déjà investi dans des adapta- 
tions. Une récente enquête 
démontre que la France est très 
prometteuse en matière d'infor- 
matique domestique... à suivre 
à Chicago en juin. > 







Vu à 
Educatec 


La société EDUVISION, spé- 
cialisée en ingénierie pédagogi- 
que, présentait à EDUCATEC 
le système EVALUATOR qui 
permet à un enseignant n'ayant 
aucune connaissance en infor- 
matique de construire des outils 
d'évaluation du savoir. 
Ce système a un double objec- 
tif : la vérification de connais- 
sances et la remise à niveau sur 
les lacunes détectées. 
‘enseignant sous forme de dia- 
logue avec l'ordinateur, cons- 
truit des dossiers d'exercices qui 
comportent : 
— une prévention du problème 
posé à l'élève, 


— une série de 1 à 9 questions 
(ouvertes. à choix multiples...) 
avec commentaires appropriés 
en fonction des réponses. 

L'élève peut exploiter ces 
séquences d'évaluation com 
mentées et progresser de façon 
autonome dans le logiciel. 

Ce systéme fonctionne sur TO7 
ct FO7/70 cassette ou dis- 


quette. > 

EE 
Baisse de 
Prix 


Thomson annonce une baisse 
de prix sur les langages. 

La cartouche Assembleur qui 
contient également un éditeur 
et un debugger coûtera 485 F 
environ. 

Le BASIC 128 le plus puissant 
Basic du moment (cf. TEOphile 
n°11) est proposé à 545 F. 
Rappelons que ce Basic est 
entièrement compatible avec le 
Basic 1.0 et permet d'utiliser les 
48K de base et l'extension 
mémoire 64 K sur le T07/70 de 
manière entièrement transpa- 
rente). > 


Stages dans 
le Loiret 


Des stages du samedi après- 
midi au dimanche soir sont 
organisés par les centres X2000 
du Loiret. Les débutants y 
apprennent les rudiments du 
Basic mais les 8 et 9 mars sont 
réservés à l'approfondissement 
des connaissances sur le lan 
gage machine du 6809. 

Au programme, structure d’un 
microprocesseur, spécificité du 
couple ordmateur-processeur, 
principe de codage des informa- 
tions en mémoire, qu'est-ce 
qu'un assembleur et pour finir 
réalisation de programmes en 
assembleur. Ce stage sur MOS 
et TO7/70 s'adresse à des pro- 
grammeurs déjà confirmés. 
Pour tous les détails : Centre 
X2000, 77, rue Croix-Baudu. 
45140 Saint-Jean-de-la-Ruelle. 
Tél. (16) 38.43.82.06. > 


CHOHIQUES du ik 





Nanoréseau 


Bonne nouvelle pour les fanas et les adeptes du nanoréseau. La 
société LEANORD a ouvert une ligne verte (gratuite) depuis le 
2 décembre. Pour critiquer, parler, suggérer et obtenir des infor 

mations sur le nanoréseau, composez le (16) 05.15.0000. Au bout 
du fil la solution à vos problèmes ; saluons cette heureuse initia 

tive du constructeur-inventeur d'un concept qui intéresse de très 
nombreux pays. Le 










Parrainage 


Originale et efficace, cette idée 
de la boutique VIDEO 32 qui 
offre un logiciel à toute per 
sonne parrainant un achat 
supérieur à 2 000 F. Vous ame- 
nez un copain Où un ami à la 
recherche d'un micro, S'il 
achète, Vous repartez avec le 
dernier hit empoché gratuite- 
ment. Tout le monde est con- 
tent... et vous avez le droit de 
le faire plusieurs fois ! VIDEO 
32. 32. rue de Lancery, 75010 
Paris. > 


Microids is born 


Noir. 


Imaginatic 


L'association RENCONTRES 
organise le 26 avril, salle de 
l’'Amandier à Vernouillet dans 
les Yvelines, IMAGINATIC, 
manifestation destinée à sensi- 
biliser le public à l'informatique 
au travers d'applications gra- 
phiques et créatives. 

En outre, cette association pro- 
pose deux stages d'une semaine 
en été pour les jeunes de 13 à 
17 ans. Au choix planche à 
voile, cheval et informatique. 
Pour tout renseignement : 
Association Rencontres, 3, 
allée du Gros-Chêne, 78480 
Verneuil-sur-Seine. Tél. (16) 
39.71.76.32. > 


Nous sommes heureux d'annoncer la naissance d'une nouvelle 
société d'édition de logiciels. Dans cette jungle informatique où 
l'on signale plus souvent des disparitions que des naissances. 
MICROIDS a choisi un créneau original : la micro robotique 
grand public. Ses créateurs Eliot Grassiano, Patrick Lenestour 
et Denis Lhuillier préparent en grand secret pour le deuxième 
semestre 1986 la révolution des robots mais en attendant ont créé 
trois logiciels pour MOS et TO7/70 Air Attack, Océania et Soleil 









T'as le look Téo 


Avoir vingt ans, une bonne 
idée. une pointe de talent, du 
culot et un T07, telle est ta 
recette de Luc Besnier et Lau 
rent Rousseau, l'idèles auditeurs 
des chansons de Bernard Tapie. 
Luc est étudiant aux Beaux 
Arts et Laurent sévit en 
sciences économiques. Ce tan- 
dem de choc pianote sur un 
TO7. Luc invente par un mois 
de juin torride une nouvelle uti 
lisation de Colorpaint : la créa 
tion de motits textiles. Laurent 
prend alors en charge l'organi 
sation et de fil en aiguille 
S'introduit dans le milicu très 
fermé de la mode : une amie 
travaillant chez ETAMINE 
leur ouvre les portes des salons 
professionnels, la directrice du 
salon INDIGO les remarque et 
leur met le pied à l'étrier en lan- 
çant une opération textile et 
informatique. 

Is appliquent leur idée sur une 
palette graphique Abyvssa. spé 
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cialisée dans la création textile. 
et c'est l'explosion. Leur pre- 
mier client s'appelle Lorenzo 
Rubelli. un grand de l'ameuble- 
ment italien. 11 leuilleute leur 
“book”, où sont rassemblées 
toutes leurs créations et pose le 
doigt sur certains motifs en 
disant “je veux ça. ça. et Ça”. 








Puis le célèbre chemisier 
Arrows sélectionne des motifs 
pour sa collection d'hiver. Le 
Coq Sportil adopte à son tour 
le look ordinateur en deman 
dant des créations pour ses tec- 
shirts. Luc et Laurent mélan- 





















Luc utilise Colorpaint com- 
me outil de création et d’édi- 
tion de dessins, Il exploite 
. surtout les répétitions et les 
symétries pour donner du 
rythme aux motifs. Il se sert 
parfois de la digitalisation 
pour saisir des objets o 
naux. Cette phase réduit 
considérablement son temps 
de travail. Pour le choix des 
couleurs il s’en réfère à la 
palette du TO9 mais la 
modifie en utilisant des fil- 
tres optiques sur son appa- 
reils photo. I élargit ainsi la 
gamme de nuances. 





gent astucieusemcnt talent et 
opportunité. Ils sont à la mode 
des couturiers et volent déjà 
vers New York pour présenter 
les nouveautés de leur associa 


pd 
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tion TEK style au salon SUR- 
TEX. Good luck ! 

TEK style. 116, rue de la Con 
vention, 75015 Paris. Tél. (16) 
45.57.93.45. 





Vision 


Terminé les yeux rougis par la 
clarté des écrans. La société 
BOLLE vient de sortir des 
lunettes contre la fatigue 
visuelle des utilisateurs d'ordi- 
nateurs. Ces lunettes IREX 
VDU assurent une protection 
totale des yeux en filtrant 90% 
des rayons infrarouges et en 
absorbant 100% du rayonne- 
ment ultraviolet. En outre, elles 
réduisent considérablement la 
luminosité. comme un écran 
anti-reflet ct surtout arrêtent 
sélectivement la lunriëiés Bleue. 

ce qui permet hiEurte micil- 

leure focdhis£tion. “des LArATE 

res. uné ihage. is, Gti d'où 
un repgs' de Fik® ea 

A 


Six modes existent À 1 oute 
la lamille! Ceslériétiés sont dis- 
ponibles fé bus Îc$ porté de 
mjér$ inforniatique” Les 
se pTix varient 

2d6450 F 
3 650 F. 
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\ TEOfun 40 collections complètes de TEOphile en jeu. 


Nc 3 En Basic 1.0 TO07 on peut lancer par EXEC 
un programme binaire. Il semble y avoir un bug 
quand on fait EXEC &H61CA 


Pour répondre, voir page 5. 


Pourquoi ? 


Etes 


Moscou : 

Le colloque 
informatique 
et éducation 


Document exclusif : une 
photo d'espionnage prise 
au téléobjectif durant les 
négociations entre Thom- 
son et Mr. Romanov, vice 
ministre de l'Enseigne- 
ment Supérieur (GKNF). 
L'interview, quant à elle. 
a disparu  mystérieuse- 
ment, seule la photo cst 
parvenue à passer le bar- 
rage de la frontière. Il ne 
me restait qu'un seul 
recours : mener ma propre 
enquête auprès des partici- 
pants au colloque de Mos- 
cou sur “Informatique et 
Communication". À court 
terme, le colloque s'est 
soldé par la vente effective 
dc deux nanoréscaux à 
l'U.R.S.S. et la mise en 
place d'un poste de coopé- 
rant technique pour les 
aider dans les tests. Mais. 
il semblerait que 
l'U.R.S.S. soit un grand 
marché potentiel pour la 
France. 

Deux réactions : 
Celle de Mr. 
directeur de 


Roques. 
Langage 





Informatique. qui a une 
réaction de satisfaction 
face à la tournure des évé- 
nements. “Les Soviétiques 
ont apprécié la qualité du 
travail effectué”. Normal 
si l'on considère que Lan- 
gage Informatique a d'orcs 
et déjà édité 12 logiciels en 
cyrillique et un système 
auteur nommé VISA des- 
tiné à l’enscignement supé- 
rieur, tous testés par Mr. 


CHONIGYES du vi 


Romanov lors du colloque. 
Celle de Mr. Robineau, 
représentant l'I.P.T. est 
lus prudente. Pour 

omson, ce colloque était 
avant tout un moyen de 
prospection permettant de 
cerner les besoins à long 
terme du marché soviéti- 
que. Bien que tous les par- 
ticipants aux colloques 
espèrent des retombées 
positives à long terme, le 


résultat est imprévisible. 
Quoiqu'il en soit, F.I.L. 
n'est pas en reste, il a, lui 
aussi, édité des logiciels en 


cyrillique (“Scriptor”, 
“Pictor”, “Gérer vos 
fiches”, “Mélodia”, 
“QTCM”). 
Alors VISA pour 
lU.R.S.S. ? 

EH 





Extension 64ko 
POUR MO5 


Nombreux sont les cnsci- 
gnants qui cherchent des 
extensions 64 ko pour leur 
MOS. Pour répondre à 
Icur questions (où et com- 
bien), nous avons donc 
recensés les lieux où ils 
pouvaient se les procurer, 
histoire de leur faciliter la 


tâche. Deux adresse à 
connaître impérative- 
ment : 

La MACIF, 

79039 Niors cédex 


tél. : 49.24.90.66. 

Prix extension : 1120 F. 
Thomson SIMIV, 

Tour Galliéni [1 

36. av. Galliéni 

93175 Bagnolet cédex 

tél. : 48.97.37.37. 

Pour obtenir une extension 
chez Thomson SIMIV, il 
faut tout d’abord ouvrir un 
compte en indiquant le 
nom du collège ou lycée, 
vous bénificierez ainsi d’un 
prix spécial, prix qui ne 
nous à pas été communi- 
qué. 

Outre ces deux adresses 
VOUS POUVEZ VOUS PrOoCUTeT 
votre extension chez tous 
les revendeurs Thomson. b> 





Pourquoi pas 
La Villette ! 


Le futur 

aux pories 
de Paris 

Le Parce de la Villette 
conçu par différents archi- 
tectcs, dont le célèbre 
Tschumi, est un parc 


urbain où chacun pourra 
trouver une occupation à 
son goût. Ville jardin mais 
aussi jardin dans la ville. 
On pourra se promener. 
se baigner. jouer, écouter 
un concert, vOIr une EXpO- 
sition, aller au cinéma ou 
au restaurant, bricolcr, 
s'instruire, découvrir ou 
simplement lire au soleil. 

Les travaux de construc- 
tion des différents élé- 


ments du Parc de La Vil- 
lette se  poursuivront 
jusqu'en 1988 environ. 


Le Parc de La Villette : un 
lieu situé au centre d'un 
quartier populaire très 
défavorisé en matière 
d'équipements culturels, 
aux portes de la banlicuc. 
Le projet de La Villette 
avec la cité des sciences, 
de la musique. etc... per- 
mettra de rééquilibrer la 
géographic culturelle du 
Nord-est parisien. 

A l'heure actuelle, début 
86. existent déjà 5 équipe- 
ments : 

- le théâtre : 300 places 
plus une salle de cinéma 
“Art et Essai” salle 
Arletty ; 

- le Zenith : lieu de spec- 
tacle déjà connu, consacré 
au rock et à la variété 


ayant une capacité d'envi- 
ron 6 000 places : 


- la Grande Halle, ancicn- 
nement Halle aux Boeufs : 
peut contenir 10 000 per- 
sonnes.Le parti architectu- 
ral est le résultat d'une 
contradiction, conserver à 
la Halle sa finesse et sa 
transparence tout en lui 
donnant des possibilités 
d'utilisations  permanen- 
tes, lieu d'animations, 
espace d'expositions, salle 
de spectacle, la Halle se 
module, se découpe, 
s'élargit, se spécialise au 
fil des événements et en 
fonction de leur nature 
même ; 

- là Géode : une sphère 
de 36m de diamètre, 
recouverte à l'extérieur 
d'acier poli et reposant sur 
un plan d'eau. Salle de 


spectacles de 360 fauteuils 
pour des projections de 
films à caractère très spec- 
taculaire (inclinaison de 30 
par rapport à l'horizon). 


La société Infogrames par- 
ticipe aussi. à sa manière, 
à l'avènement du Parc de 
La Villette en réalisant un 
logiciel clef: le logiciel 
d'accuail. Ce logiciel sera 
placé en divers endroits du 
Parc et permettra, par un 
jeu amusant, d'en recon- 
naître (ou d'apprendre à 
connaître) Ics différents 
éléments. 

Il s'agit du jeu de l'agent 
d'accucil du Parc de La 
Villette qui doit diriger les 
groupes de visiteurs vers 
ICS équipements qui cor- 
respondent le plus à leur 
goût. Réalisation unique 


au monde de par son 
ampleur ct sa diversité, La 
Villette fera la jonction 
entre le passé, Ie présent 
ct le futur pour le plus 
grand plaisir de tous ses 
visiteurs. Nombreux 
aujourd'hui, demain plus 
encore. La Villette semble 
d'ores ct déjà avoir gagné 
son pari. 








Lorsque vous tapez HG, 
une page de garde vous 
présente les diverses rubri- 
ques dans le style habituel 
de l'hebdo : «Dieu vous 
parle» est l'éditorial du 
rédacteur en chef auquel 
on peut répondre grâce à 
«Parler à Dieu» qui est une 
boîte aux lettres électroni- 
ques pour l'équipe de 
rédaction. Vous pouvez y 
laisser un message et le 
lendemain lire la réponse 
(j'ai testé, ça marche). 

Viennent ensuite des 
rubriques plus classiques 
comme les titres du jour- 
nal, les critiques de cinéma 
ou de bandes dessinée 
(nous sommes rarement 
d'accord avec eux d'ail- 
leurs), la messagerie inte- 
ractive où Iles branchés 


micro échangent leurs 
points de vue et leur astu- 
ces, ct les petites annonces 
qui restent un énorme 
marché au puces d'ordina- 
teur, de disquettes et de 
listings. Au milieu de ces 
grands classiques trois 
rubriques méritent qu'on 
les approfondissent. 

Les Concours, tout 
d'abord. portant sur diffé- 
rents thèmes : cinéma, 
sport, micros, Ctc..., ct fai- 
sant gagner, chaque semal- 
ne, un micro ct des logi- 
ciels. Faciles ou très durs, 


ils permettent d'évaluer 
ses connaissances, sont 
bien faits car les questions 
changent tout le temps. 
Maniaques du quizz, préci- 
pitez-vous ! Bidouille Gre- 
nouille séduira les paumés 
des jeux d'aventures car 
cette rubrique comporte la 
solution partielle ou totale 
de centaines de jeu. Très 
facilement, vous avez 
accès, grâce à une sélec- 
tion par critères, à un 
fichier contenant les astu- 
ces pour trouver “l'Aigle 
d'Or” ou comprendre 





SECTION 
PIRATE 


EE 


PSEUDO + 
DEPARTEMENT + 
CODE + 


Si vous pRtAUSeE 
Tapez 





“Mission pas possible”. 

Mais, c’est surtout la rubri- 
que Pirate qui a retenu 
mon attention. D'entrée, 
elle n’est réservée qu'aux 
vrais pirates, ceux qui ont 
un tuyau sur les logiciels à 
échanger. J'ai donc taper 
mon astuce et attendu 
patiemment le lendemain 
pour faire parti du clan. 
Au réveil, surprise, Çça a 
marché et j'ai été doté d’un 
code secret. Je pénétrai 
alors dans ce monde mys- 
térierix.. et je suis tenu, 
dès à présent. au secret ! 


Le prix. 


TELETEL 1 : 
Accessible par le 
36.13.91.55. 


Vous payez une taxe de 


base (77 centimes) toutes 


les 20 minutes. D'où 
2,31frs par heure de 
connexion. C’est un ser- 
vice quasiment gratuit 
mais rare. 

TELETEL 2 : 

Accessible par le 
36.14.91.66. 


Vous payez toujours la 
même taxe de base mais 
toutes les 2 minutes, ce qui 
nous porte le coup horaire 
à 23,1frs. Les services 
sous TELETEL2 sont 
souvent “à péage”, c'est-à- 
dire qu'il faut avoir cotisé 


Sachez seulement que des 
centaines de trucs et d’as- 
tuces constituent lc trésor 
des pirates et qu'il fait bon 
de faire corps avec cette 
confréric ! 

En résumé. ce service m'a 
semblé très complet et ori- 
ginal. Dans ce monde par- 
ticulier qu'est la micro- 
informatique, il ne fait 
aucun doute que ce service 
constitue un point de 
repère important et que les 
bidouilleurs en tout genre 
s'y retrouverons avec plai- 
SiT.. 


préalablement pour en 
bénéficier. Vous payez 
moins cher la consomma- 
tion moyennant un abon- 
nement mensuel ou 
annuel. 


TELETEL 3 : 
Accessible 
36.15.91.77. 
Remporte la palme des 
prix avec une taxe toutes 
les 45 secondes, 61,60 frs 
l'heure de conneries) fac- 


ar le 





systèmes g 
valeur abs lue, ces chiffres 
semblent élevés mais une 
statistique nationale a éta- 
bli que les foyers français 
utilisent leur minitel 2 heu- 
res par mois. 120 frs pour 
rester ouvert sur le monde 
extérieur, est ce raisonna- 
ble? 
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fait penser les ordinateurs 





Le début de son aventure est assez classique. Après une 
cnfance passée au Cameroun, Essoukan entre dans une 
école d'ingénieur à Paris puis entame un troisième cycle à 
Compiègne. Signes particuliers de cette époque, il a déjà 
le virus de l'informatique et connaît l'accoutumance de la 
calculatrice électronique. Il travaille à Pâques pour s'of- 
frir la dernière Texas Instruments. À Mardi-gras, il 
l'échange contre la nouvelle Hewlett Packard. Enfin, 
pendant l'été, il réussit à économiser de quoi acheter un 
TRS 80. “La programmation c'est une drogue dure !, 
dit-il en souriant, je passais des heures à démontrer la 
convergence d’une série ou un théorème mathématique vu 
en classe. Tant que ça ne marchais pas, je cherchais.” 

Ainsi, 1l a appris les bases de la programmation scientifi- 
que, notions qu'il confirme chez THOMSON puis 
ATARI comme ingénieur concepteur de logicicls. A 
l'occasion d’un mémoire de thèse, Essoukan rencontre 
l'intelligence artificielle, en rédigeant un article sur Ensei- 
gnement et Systèmes Experts. “J'ai tellement été captivé 
par le concept que je n'ai plus penser qu'à écrire un 
système. et je n'ai jamais fini mon papier !”. Uniquement 
à partir d'articles américains , rares à trouver à l'époque,il 
programme une première version en Basic de son logiciel. 
Il la présente en 1984. mais ce concept est trop nouveau 
et son produit n’est pas encore au point. Loin d'être 
abattu ,il reprend son projet, Ic traduit en Pascal, langage 
jugé “plus complet et surtout adaptable”, puis pousse la 
porte d’une banque pour créer avec son ami Peter Burch, 
chercheur en sociologie, une société, MIND SOFT et sa 
ligne de produits L'EXPERT. En 1985, c'est l’embellie, 
la version TO7/70 est retenue par le Ministère de l'Educa- 
tion Nationale pour le plan Informatique Pour Tous. 
Ainsi, grâce à Essoukan, tous les écolicrs vont découvrir 
la logique des systèmes experts.MIND SOFT acquiert les 
moyens de ses ambitions et présente L'EXPERT à Las 
Vegas où de très nombreux éditeurs sont passionnés par 
son produit et proposent des accords de diffusion. “C'est 
normal, explique Éssoukan, les années 90 seront celles des 
bases de connaissance, c'est-à-dire de la démocratisation 
du savoir que l'on transmettra grâce à des ordinateurs 
dotés de systèmes experts. Les Américains, habitués à être 
toujours en avance sur nous dans ces domaines, sont 
surpris que pour une fois les Français leur dament le 
pion”. Nous lui avons demandé s'il ne craignait pas qu'on 
en vienne à Big Brother, l'ordinateur omniscient régulant 
le monde ? “Vous réagissez comme si le savoir ne devait 
pas être partagé, réagit-il,les hommes d'expérience aiment 
se sentir indispensables mais seront plus utiles s'ils trans- 





mettent leurs connaissances. Le but de ces outils, les 
systèmes experts, est de faciliter cette transmission, pas de 
se substituer aux experts. De toute façon, nous n'obtien- 
drons de bons systèmes experts qu'avec la collaboration 
d'excellents experis humains er ceci dans tous les domai- 
nes : aide au diagnostic médical, réparation électronique, 
enseignement assisté par ordinateur. La crainte de l’ordi- 
nateur qui pense me paraît désuète et anachronique. Nous 
sommes à l'aube d'une époque où enfin la technologie va 
soulager réellement notre quotidien : les robots domesti- 
ques vont se perfectionner, les processeurs accompliront 
plusieurs actions en parrallèle, les machines communique- 
ront simplement avec nous. Ce vieux thème de science-fic- 
tion qu'est la domination de l'intelligence mécanique sur 
l'homme à un goût de réchauffé. Ils manquera toujours 
aux machines l'imagination. l'improvisation et surtout 
l'humour. Vous avez déjà essayé de faire rire un ordina- 





teur !”. Résolument opti- 
miste et sûr de lui, Essou- 
kan Mouange n'est pas 
décidé à arrêter là son 
ascension. Il prépare déjà 
ses prochains logiciels mais 
nous devrons être patients, 
il prépare encore une révo- 
lution, celle de l’an 2000. 











On peut définir un “Ex- 
pert’ comme unc personne 
qui a plus de connaissances 
sur un sujct donné que la 
moyenne des individus. Si 
vous ou quelqu'un de votre 
famille est malade. vous 
irez probablement voir un 
médecin. Après avoir posé 
plusieurs questions ou 
cffectué différents tests. le 
médecin parvient à un dia- 
gnostic et prescrit un trai- 
tement. Si le moteur de 
votre Voiture s'arrête 
intempestivement, vous 
irez certainement voir un 
garagiste qui fera des véri- 
fications ct les réparations 
nécessaires pour la remet- 
tre en état. Si vous vous 
apercevez que vous payez 
trop d'impôts sur le reve- 
nu, vous demanderez pro- 





Mind soft a déjà entammé 
sa production pour la 
gamme Thomson avec un 
programme d'initiation 
aux systèmes Expert avec 
une version Basic réduite, 
disponible pour 
l'Education Nationale en 
attendant la version 
complète, en cours de 
développement. 


L'Expert se compose de 
trois programmes princi- 
paux. un gestionnaire de 
bases de connaissances, un 
module de déduction et un 
module d'induction. 

Le gestionnaire de bases 
de connaissances permet 
de crécr les bases, de les 
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Systèmes Experts : 
Outils d'aide à la décision 
ou raccourci pour lnfelligence Arfficielle ? 


bablcment conseil à votre 
expert comptable ou 
conseiller fiscal. 

Tous ces “Experts” que 
vous consultez sont consi- 
dérés comme des person- 
nes avant une bonne 
connaissance de leur 
domaine d'expertise. leur 
compétence peut ainsi 
nous permettre de résou- 
dre rapidement notre pro- 
blème. 

Aujourd'hui, il existe des 
programmes appelés “Sys- 
témes Experts” capables 
de sc comporter comme 
ces “Experts” dans les 
domaines d'expertise pour 
lesquels ils ont été cons- 
truits (médecine. électro- 
nique, finance, etc...). Ces 
programmes font partie 
des premiers résultats 


importants des recherches 
en Intelligence Artificiclle. 


Est-ce la fin 
des 
“Experts” ? 


Le but recherché par ces 
programmes n'est pas de 
remplacer les “Experts”. 
mais de Iles multiplier, 
d'augmenter leur producti- 
vité cn les rendant plus dis- 
ponibles pour les tâches 
mettant en œuvre leur 
créativité, de mettre leurs 
connaissances à la disposi- 
tion d'un grand nombre 
d'utihsateurs. 

Les “Systèmes Experts” se 
composent d'une Base de 


connaissances du domaine 
d'expertise qui regroupe 


les connaissances d'au 
moins un “Expert 
humain”. d'un moteur 


d'inférence qui représente 
le mécanisme d'utilisation 
de ces connaissances et 
d’une Base des faits qui va 
contenir la spécification du 
problème à traiter et les 
résultats trouvés par le 
“Système Expert”. Ces 
systèmes, entièrement 
basés sur la connaissance, 
sc caractérisent par leur 
souplesse d'utilisation et 
leur possibilité d'expliquer 
COMMENT iüls sont par- 
venus à un résultat, ou 
POURQUOI _ ils ont 
besoin de certains rensei- 
gnements à un moment 
donné, mais aussi par leur 


L'EXPERT 


modifier, d'ajouter ou de 
supprimer des règles, de 
les vérifier en les faisant 
défiler à l'écran. Pour cha- 
que règle on spécifie les 
“si”, “alors” et, le cas 
échéant, la “solution”. Le 
nombre de règles accueil- 
les par une seule basc est 
limité à 50, ce qui est suffi- 
sant à deux titres, parce 
qu'il s'agit d’une initiation 
et par l'extrême lenteur du 
Basic lors des déductions. 
Quand le Pascal sera dis- 
ponible sur Thomson. cela 
ira beaucoup mieux. Îl sera 
également possible d'obte- 
nir un listing de contrôle 
des règles ‘existant dans 
unc base donnée. 





Le module Induit contient 
le mode Expertise pour 
faire fonctionner le systè- 
me. Il pose les questions 
et en induit. d'après les 
règles, les réponses ; c'est 
a 


un chaînage arrière sans 
hypothèses. A tout 
moment on peut poser la 
question “Comment ?” 
pour avoir l'origine d'un 
fait. La liste des faits 
connus cest disponible à 


tout moment. De même 
que Ja vérification des 
hypothèses (chaïînage 


arrière). Dans ce module 
on peut apporter les faits 
nouveaux, Où €Cn retirer 
quelques-uns ou la totalité. 
Il est également possible 
de repasser directement au 
gestionnaire de connais- 
sances où au  dernicr 
module Déduit pour éta- 
blir la déduction de faits 
nouveaux (le chaînage 


capacité de donner une 
solution adaptée à chaque 
cas. 

Par ailleurs, le fait que la 
base de connaissances et 
les échanges avec le sys- 
tème soient en langage 
naturci assure une modifi- 
cation et une misC à jour 
aisée des connaissances du 
système. L'ordre d'entrée 
des connaissances n'influc 
pas du tout sur les résultats 
et dans certains cas le sys- 
ième peut même trouver 
des résultats en l'absence 
d'une description précise 
du problème. 


avant). 
Dans tous les modules. 
une commande d'assis- 


tance vous donne le lot de 
commandes disponibles 
avec un bref résumé de la 
syntaxe et de la fonction. 
Lc Basic est exploité au 
maximum de ses possibili- 
tés et les programmes souf- 
frent un peu de la lenteur, 
encore que, rappclons-le, 
il s'agit d'un programme 
d'initiation dont les grands 
frères tournent déjà sur 
Macintosh (Mac Expert) et 
IBM PC (L'Expert) en 
attendant une version de 
ce dernicr pour la gamme 
Thomson y compris sur 
nanoréseau. 
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L’aventure est au coin du clavier 


Une des révolutions 
ludiques de l’ordinateur 
s’appelle “Pacman”, un 

camembert jaune qui 
parcourt un labyrinthe 
rempli de fantômes. 

Mais la plus grande 
innovation en terme de 

jeu apportée par 
l'ordinateur est “Le jeu 
d'aventure”. 


Inventé dans les années 
60 sur un gros système 
informatique, “Aventure” 
{à prononcer avec l'accent 
américain) était un énorme 
programme que les étu- 
diants s’échangeaient sur 


les campus. nr 
Rien que du texte à l’inté- 
rieur, inspiré fortement 


d’ailleurs d'un autre cou- 
rant qui émergeait à cette 
époque aux Etats-Unis : 
The role playing game, le 
jeu de rôle avec pour fleu- 
ron le très célèbre “Don- 
geons et Dragons” (bien- 
tôt la rubrique Passion en 
parlera). Depuis, les ima- 
ges puis la couleur se sont 
associées au texte pour 
donner une dimension 
nouvelle à ce type de logi- 
ciel. 

Sur les micros Thomson 
presque tous les éditeurs 
ont créé des jeux d’aven- 
tures. Ceux ci restent iné- 
gaux et TEOphile a testé 
pour vous une partie 
d'une production qui ne 
cesse de s’agrandir. 

La première constatation 
est que l’aventure est par- 
tout: au Moyen Âge, dans 
l'espace, en pleine mytho- 
logie ou à votre porte. 
L’imagination des auteurs 
ne se donne aucune limite 
(et c'est tant mieux} pour 
vous faire vivre des événe- 
ments extraordinaires. 
Nous avons tout de même 
différencié les époques et 
situations pour pouvoir 
dégager des critères 
objectifs de comparaison. 
Commençons notre 
voyage dans l’espace et 
le temps. 





Première étape : 
le Moyen Âge 


Le Moyen Âge classique 
ne fait pas recette. Il faut 
lui adjoindre un zeste de 
fantastique. Mélangez 
quelques monstres, un 
doigt de magie, une pin- 
cée de mystères et laissez 
frissonnez les joueurs 
avant la partie. Côté logi- 
ciel, il y a foule mais on 
croise du meilleur comme 
du pire. Le très célèbre 
“Aigle d’or”, chez Lori- 
ciels, tout d’abord, plébis- 
cité en 1984 sur Oric, ce 
logiciel a rapidement été 
adapté sur MOS5, TO7/70 
et TO. Un héros que vous 
dirigez doit retrouver 
diverses trésors répartis 
dans un château piégé. 


Pour cela, il prépare son 
périple en achetant divers 
accessoires puis s'engage 
dans le dédale. La mani- 
pulation du personnage 
est commandée par une 
série de lettres clés, G 
pour grimpe, P pour 
prends. Ainsi il effectue 
tous les mouvements que 
vous ordonnez. Une belle 
animation, un graphisme 
reussi, c’est une référence 
parmi les jeux de ce type. 
Malgré son âge (deux ans 
déjà), ce logiciel est à 
conseiller à tout débutant. 


Il existe un remake inter- 
ressant, “Thesaurus” chez 
Minipuce, pour MOS et 
TO7/70, qui reprend à peu 
près le même thème du 
voyageur égaré dans un 
château plein de monstres 
et de trésors à dérober. 
La différence tient à une 
meilleure utilisation de la 
couleur et à un scénario 
plus complet pour “Thé- 
saurus” contre une exploi- 
tation plus intéressante de 
Panimation pour “L’aigle 
d'or”. A la rédaction, nous 
les classons à égalité. 
Pour finir la série des châ- 
teaux hantés, “La prin- 
cesse Riim” chez Logimi- 
cro pour TO7+16Ko ou 
TO7/70. Ce logiciel 
mélange l’arcade pur où, 
manettes en main, vous 
devez franchir un certain 
nombre de tableaux et 
l’aventure classique où, 
dictionnaire en main, vous 
devez trouver les bonnes 
phrases au bon endroit. 
Beaucoup de devoir pour 
peu de plaisir. 


Mais changeons de style 
avec “La geste d’Artillac” 
chez Infogrames, pour 
MOS, TO7/70 et TO9, une 
magnifique réalisation 
dont le conditionnement 
seul est déjà une invitation 
au voyage ; une imitation 
d’un vieux livre en carton 
contient, outre deux cas- 
settes, un bréviaire rempli 
de textes et d'illustrations. 
Dans le jeu lui-même, 
vous êtes Enerim d’Artil- 
lac, habitant d’un village 
dévasté par une horde de 
pillards et chargé d’une 
mission où vous recher- 
chez un inconnu: votre 
propre père. Vous êtes 
maitre de votre destin en 
sélectionnant parmi des 
phrases les voies que 
vous désirez emprunter. À 
la manière des ouvrages 
“le livre dont vous êtes le 
héros”, vous construisez 
votre histoire et devez 
souvent faire référence au 
bréviaire ou à tous les 
détails que vous avez 
remarqué au long de la 


route... 

Les textes sont présentés 
de façon originale : de 
pleines pages calligram- 
mées (des dessins sont 
composés avec des mots) 
alternent avec des gra- 
phismes d’une très bonne 
qualité. Malgré son style 
“aventure textuelle”, la 
“Geste d’Artillac” reste 
un must du logiciel 
d'aventure. Avant de 
changer d'époque, nous 
devons citer deux produits 
qui tiennent plus du jeu de 
rôle que de l'aventure {voir 
encadré) : “Mandragore” 
chez Infogrames et “Sor- 
cellerie” chez Hachette 
Informatiquedont nous 
attendons impatiemment 
la sortie pour faire un 
cahier spécial Jeu de rôle. 


Deuxième étape : 

La S.F. 

Sautons à présent plu- 
sieurs siècles pour Survo- 
ler les jeux ayant pour 
thème la science-fiction. 
Futur proche pour com- 














D 


mencer avec “Eurospace” 
chez Vifi International pour 
TO7 + 16Ko et TO7/70 
(uniquement disquette). 

Ce logiciel simule la pre- 
mière mission de la 
navette Hermès, pendant 
européen de la Space 
Shuttle américaine. Vous 
êtes le responsable de la 
base de Kourou et com- 
mandez le lancement de 
la fusée Ariane 5. Puis 
VOUS dirigez les différentes 
opérations techniques : 
déploiement des pan- 
neaux solaires, expérien- 
ces scientifiques, entrai- 
nement de l'équipage... et, 
enfin, la dernière phase 
délicate: le retour sur 
Terre de tout le monde. 

Les événements et acci- 
dents sont aléatoires, ainsi 
plusieurs missions peu- 
vent être jouées sans tom- 
ber sur le même scénario. 
Tous les ordres et toutes les 


réponses sont donnés en 
clair sur télescripteur et 
les opérations sont suivies 
à partir d'écrans de con- 
trôle vidéo. Il permettent le 
zoom sur des parties de la 
fusée ou la vérification de 
différents compteurs tech- 
niques. Une aventure 
technologique qui mérite 
le détour. Les sueurs froi- 
des sont garanties lors- 
qu’à trois minutes du lan- 
cement vous découvrez 
une anomalie de pression. 
L'ordre d'annulation n'est 
pas toujours simple à don- 
ner. Un beau logiciel, trop 
peu connu, mais que nous 
conseillons au posses- 
seurs de lecteurs de dis- 
quettes. 

Restons encore sur Terre 
mais. beaucoup plus tard, 
dans les années 2400 
avec “Le 5ème Axe” chez 
Loriciels pour MOS5 et 
TO7/70. Tout va bien, 


nous sommes sortis 
indemnes du Grand Cata- 
clisme et la paix semble 
durable. C'était compté 
sans le dérèglement de 
Cyborgs sur un planétoïde 
artificiel. Naturellement, 
vous êtes volontaires pour 
un petit voyage dans l'es- 
pace-temps ! Malgré une 
introduction un peu fasti- 
dieuse (pages de texte à 
l'écran), nous avons aimé 
ce logiciel. L'animation 
tres réussie, surtout la 
course du héros et le gra- 
phisme des monstres de 
ferraille  crééent une 
atmosphère originale. 
Seul le scénario, des plus 
classiques, nous a déçu. 

Quittons notre planétoïde 
dans un vaisseau où se 
cache un IL. “L’intrus” de 
chez Infogrames pour 
TO7+16Ko, TO7/70 et 
MOS5. Pas de commen- 
taire sur ce logiciel qui n’a 





qu'un mérite : avoir été le 
premier du genre sur 


Thomson ; salut l’ancêtre. 
Occupons nous de notre 
destination : “La planète 


inconnue” chez Fil pour 
TO7+16 K, TO7/70 et 
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MOS. Triste balade ! Ima- 
ginez vous à la recherche 
d’un astronef perdu dans 
un désert galactique peu- 
plé d’Orglas, d'Orglubs, et 
de visionnaires fous. Vous 
survolez cette désolation, 
atterrissez très souvent 
dans une steppe aride et 
finissez par vous lasser de 
la platitude du jeu. Les 
dessins sont beaux mais 
trop rares et les ordres, 
donnés par des lettres- 
clés, manquent de variété. 
Cette planète peut rester 
totalement inconnue, 
votre science y aura peu 
perdu. 

Cap sur “La planète mor- 
te” chez Minipuce pour 
MO5 et TO7/70. Une 
musique exceptionnelle 
vous y accueillera. Les 
éditeurs ont utilisé la piste 
sonore des micros Thom- 
son pour nous faire écou- 
ter une composition très 


Mars qurest-ce que c'est: 
Pour ceux qui n'onf jamais essayé 
un jeu d'aventure 


Voici une présentation des principaux types de logiciels que l’on rassemble sous ce vocable : 


Dans un jeu d'aventure, le joueur est confronté à des événements (souvent extraordinaires) et doit réagir. Il doit faire des choix 
en fonction des situations qu'il est amené à rencontrer et de ces options dépend l'issue, heureuse ou fatale, de son histoire. 

Les auteurs de ces jeux ont préparé de nombreux pièges et de multiples cul-de-sacs parmi lesquels il convient de faire le bon choix à chaque étape. 
Fort heureusement, la plupart des logiciels d'aventures autorisent une sauvegarde des actions, ce qui évite de recommencer systématiquement 
au début à chaque disparition (fréquente) du héros. On distingue les catégories de jeu par la manière d’agir sur l'aventure. 

Les sélections peuvent se faire en langage naturel ; le joueur tape alors des phrases au clavier pour expliquer les actions de son personnage. 

Si l'ordinateur reconnaît un mot clé, il transmet sa réponse, sinon il s’obstine à répéter ‘je ne comprends pas” ou “mot inconnu”. 

Rares sont les analyseurs de phrases performants sur micro-ordinateurs et, par conséquent, rares sont les jeux de ce type simple à utiliser. 
Eurospace en reste le meilleur exemple sur Thomson à ce jour. Une autre méthode consiste à coder les actions par des lettres : 

À pour avancer, T pour tourner. Ainsi, on limite les pouvoirs du héros mais on gagne en simplicité. 

Le joueur connaît tout le vocabulaire de son personnage et le manipule plus facilement. 
C'est la technique la plus employée actuellement (L'aigle d'or, Posedon, ..) et nous la conseillons pour les débutants. 
Certains jeux vont encore plus loin en restreignant le choix même des options comme un questionnaire à choix multiples. 


Tel est le cas de ‘La geste d’Artillac" où on “force” le héros à choisir entre faire précisément ceci (prendre la cruche) ou cela (enlever son armure), 
Si cette technique paraît moins souple, elle permet d'exprimer des actions encore plus fines, 
Enfin, la dernière méthode est de supprimer le texte pour se contenter d'évoquer les actions. Dans “Las Vegas”, par exemple, la manette permet de 
diriger un curseur qui saisit des objets, indique des directions, choisit des numéros, il n’y a plus d'intervention au clavier. 
Aurons-nous bientôt la chance de diriger nos aventuriers au son de notre voix... 
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originale de J.J.Perrey (à 
l'aube de l’an 2000) pen- 
dant le chargement. Vous 
êtes perdu sur une planète 
après un accident et 
devez, à tout prix, survivre 
et rejoindre votre planète 
Terre. Malgré un senti- 
ment de frustration dû au 
manque de finition du logi- 
ciel (graphismes légers, 
commandes com- 
plexes...), ce logiciel est 
intéressant car très varié, 
les positions des villes, 
des personnages chan- 
gent à chaque parties. Ce 
jeu est à la limite du jeu de 
réflexion. Pour réellement 
arriver à se sortir du gué- 
pier, il vous faudra de la 
chance. ou un tuyau 
(cherchez le dans TEOphi- 
le). 

Troisième étape : 

Le fantastique 


Quittons ces espaces 
intersidéraux pour des 


We 
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contrées encore plus mer- 
veilleuses, celles de l'ima- 
ginaire et de la mytholo- 
gie. Le jeu d'aventure 
trouve sa vraie grandeur 
au royaume des “Sortile- 
ges” chez Infogrames que 
nous avons élu logiciel du 
mois {voir rubrique Spécia- 
le), mais aussi dans des 
légendes éternelles 
comme celle de “Posei- 
don” chez Coktel Vision 
pour TO7+16Ko et TO7/ 
70. La sirène Sapho a été 
enlevée et des centaines 
de marins languissent de 
la mélodie de sa voix. 
Nombreux sont partis à sa 
recherche mais nul n’a pu 
retrouver sa trace. Cette 
tâche vous incombe à pré- 
sent mais on vous octroie 
un avantage: 20 vies 
d'avance et vous verrez 
qu'il n'y a rien de trop. 
Vous explorez chaque îlot 
de l’Atlantide, rencontrez 
un certain nombre de 
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monstres marins. Les gra- 
phismes amuseront les 
amateurs de grands 
fonds : les bulles d'air 
remontent à la surface à 
renfort de glouglou, les 
poissons  clignent des 
yeux. Un seul commentai- 
re : sympaquatique ! Dans 
une autre mer, de sable 
celle-là, en Egypte, il y a 
d’autres légendes à vivre 
comme celle de “Toutank- 
hamon” chez No Man's 
Land pour MOS5 et TO7/ 
70. Une aventure très 
documentée qui est livrée 
avec une notice historique 
sur l'Egypte ancienne et 
un petit dictionnaire hiéro- 
glyphique. Le jeu consiste 
à retrouver un papyrus, où 
est écrit la formule du 
secret de la vie éternelle, 
caché dans une pyramide 
pleine de monstres 
mythologiques. Vous 
devez les combattre ou 
répondre sans hésiter aux 
multiples questions qu'ils 
posent sur leur théologie, 
un conseil lisez la notice. 
Cette aventure est éduca- 
tive et palpitante mais 
aurait mérité une meilleure 
programmation ! Les 
auteurs semblent avoir 
soigné les graphismes des 
différents dieux et amulet- 
tes au détriment du mou- 
vement du personnage 
principal. Le héros se 
déplace par saccades 
dans des salles qui s'affi- 
chent lentement. Nous 
conseillons toutefois ce 
logiciel original en souhai- 
tant une suite mieux réali- 
sée. 


Réveillons-nous, le rêve 
terminé laisse la place à la 
réalité. Un quotidien par- 
fois bien étrange, nous en 
prenons pour preuve 
“L'affaire Veracruz” chez 
Infogrames pour TO7/70 
et MOS5. Un suicide à 
Saint-Etienne pour lequel 
vous enfilez l'uniforme 
d'officier de gendarmerie 
et devez enquêter. Un 
polar où vous testerez 
votre aptitude à traquer 
l'indice et à mener des 
interrogatoires (voir la 
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UNE MUSIQUE D'EN 


rubrique logiciel pour une 
critique complète). 
Coktel Vision vous pro- 
pose une autre recherche 
dans des quartiers trou- 
bles de Paris avec “La 
malédiction de Thaar” 
pour TO7/70. Dans une 
ville désolée, Sapho (en- 
core elle!) a disparu. Ce 
logiciel a un goût de 
réchauffé malgré une 
musique rock prenante. 
Vous baladez un point 
rouge (sensé représenter 
le héros) dans des galeries 
et parmi des ruines. De 
temps en temps, vous 
tapez F pour fouiner et sur 
l'écran découvrez votre 
héros face à des “créatu- 
res de la nuit” (sic),punks, 
chauve-souris à qui vous 
échangez divers objets 
contre des renseigne- 
ments ; au total peu de 
surprises et beaucoup de 
manipulations. 


Coktel Vision s'est 
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: GALERE EN ROCK MAJEUR 


contenté d'adapter 
Poséidon en eaux troubles 
pour un résultat quelcon- 
que. 

Quittons Paris par la gare 
de Lyon et prenons le 
T.G.V., une drôle d'affaire 
nous y attends, un “Meur- 
tre à grande vitesse” chez 
Cobrasoft pour MOS5 et 
TO7/70. Version moderne 
du crime de l'Orient 
Express, ce logiciel est 
intéressant à plus d’un 
titre . 

D'abord c’est une tragédie 
qui respecte les classi- 
ques unités de temps (2 
heures), de lieu (le train) et 
d'action (pas beaucoup). 
Son auteur serait-il le Cor- 
neille de l'informatique ! 
La présentation est origi- 
nale car, en plus de la cas- 


sette, une enveloppe 
contient de nombreux 
indices : des horaires de 


train, des perles Enfin 
dans le jeu, vous devez 
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interroger un répondeur 
téléphonique pour com- 
pléter votre information. 

Les auteurs ont privilégiés 
le suspense aux graphis- 
mes un peu élémentaires 
mais, pour une fois, nous 
ne nous en plaindrons 
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pas. Agatha Christie n’au- 
rait pas renier l’ordinateur 
s'il elle avait eu ce logiciel. 
Après le train, nous sau- 
tons dans le premier avion 
pour “Las Vegas” chez 
Infogrames pour TO7/70, 
MOS et TO9. Perdu dans 
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TEOquestion 
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n° 3 Canada ? 


une chambre sordide de 
New-York, vous n'avez 
plus d’espoir : vos dettes 
sont incalculables et la 
mafia vous poursuit. Sou- 
dain le destin vous offre 
une nouvelle chance. 
Votre vieille tante milliar- 
daire vient de mourir en 
vous légant sa fortune... à 
une seule condition : réus- 
sir à gagner, en une nuit à 
Las Vegas, 1 million de 
dollards, exploît qu'elle 
réalisa elle-même dans les 
années trente. À partir de 
là, c'est une gigantesque 
course contre la montre 
où il faut éviter les créan- 
ciers, attraper un taxi pour 
l'aéroport, ne pas se trom- 
per d’avion et, sur place, 
dans les casinos, savoir 
être joueur et perspicace. 
Un logiciel essouflant aux 
graphismes dignes des 
meilleurs cartoons et dont 
la manipulation est entiè- 
rement gérée par les 
manettes. Pas de phrases 
à taper, pas de mots à 
chercher, nous attendons 
impatiemment le 
deuxième épisode. 


Dernière étape : 
Conclusion 

La production de jeu 
d'aventure est extrème- 
ment diversifiée. Chaque 
jour de nouveaux titres 
apparaissent et la sophis- 
tication des logiciels laisse 
entrevoir ce qui sera le 
futur de ces produits : des 
dessins animés dont vous 
dirigerez le sort des per- 
sonnages. 


L'aventure historique 
Comment s'appelle le Français qui a réussi le premier la traversée du 


TO7, TO 7/70, MOS 


P11052 





Dans de nombreuses 
laboratoires on connecte 
déjà des vidéodisques 
lasers avec des micro- 
ordinateurs. Bientôt, cha- 
cun pourra profiter chez 
soi de cette révolution 
technique et s’improviser 
metteur en scène d’histoi- 
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res extraordinaires. À tous 
ces Steven Spielberg de 
demain, nous donnons 
rendez-vous chaque mois 
dans TEOphile pour une 
rubrique spéciale sur 
l'aventure. 





Pop-Pop 


Chez Minipuce. un petit buggy, style véhicule lunaire, parcourt 
le sol de la planète Stromp II. Vous en êtes le pilote mais le ter- 
rain accidenté est parsemé d'obstacles à éviter impérativement et 
du ciel tombent parfois des bombes qu'il vaut micux ne pas rece- 
voir sur la tête. Votre agilité vous permet de sauter certains obs- 
tacles (rochers, trous, etc.) et augmente du coup votre score. Votre 
détermination légendaire vous fait détruire sans vergogne les obs- 
tacles qui gênent votre parcours. À chaque tir, un missile part 
devant et au-dessus de vous. Toutes ces destructions augmentent 
également votre score selon un barème établi mais inexorablement 
l'énergie disponible s'amenuise. Pour faire le plein quelques cuves 
s'échelonnent le long de cet interminable parcours et si vous rêus- 
sissez à VOUS y poser, VOUS pourrez ensuite repartir prêt à utiliser 
votre capacité de décollage. et votre module de protection. Après 
une certaine distance. de nouveaux dangers apparaissent et met- 
tent encore un peu plus à contribution vos réflexes. 

Tout petit jeu d'action, POP-POP peut dans le meilleur des cas 
vous entraîner au maniement de manettes de jeu et aider au dêve- 
loppement des réflexes. Le graphisme et l'animation n'appeilent 
aucun commentaire si ce n'est une sensation rapide de lassitude 
à voir défiler un pauvre paysage du type galacto-planétoïde. On 
peut imaginer que les plus petits pourront s'y intéresser au moins 
quelques heures mais ce n'est pas encore sûr. Pour les habitués 
de jeu d'action il est conseillé de faire un large détour pour éviter 
Stromp Il. Au fait le jeu peut se faire seul ou à deux avec ou sans 
manettes de jeu. BOF-BOT.. B 
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EXTRA-MISSION 
L'USINE INFERNALE À 


nicouraun 


sf 


L'éditeur inconnu a encore 
frappé. Après FOX. voici une 
cassette comprenant deux jeux 
pour les jeunes amateurs de 
Joysticks. Les logiciels se sui- 
vent mais ne se ressemblent 
pas. FOX avait séduit, ceux-là 
nous déçoivent. L'USINE 
INFERNALE est un gentil jeu 
qui mériterait d'être plus 
rapide. Vous dirigez un chan- 
ter et devez remplir des bennes 
sans noyer les camions, tuer les 
ouvriers et gâcher du ciment. Il 
existe presque le même jeu élec- 
tronique de poche. pas vrai 
ment plus rapide, pas vraiment 
plus drôle. EXTRA-MISSION 
est un simulateur de vol spatial 
avec les ingrédients suivants : 
décollage, vol. radar. ennemis, 
laser. protection et atterrissage. 
Le tout sent le déjà-vu. le 
réchauffé et le banal. Une idée 
classique de façon classique ne 
fait pas de grand classique. 

EXTRAMISSION. L'USINE 
INFERNALE pour TO7/TO7/ 
70, MOS. B 
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Runway 


Encore un jeu de simulation de 
course automobile à ajouter à 
une série déjà bien fournie. Le 
principe du jeu est simple : il 
s'agit de piloter une voiture de 
course sur l'un des deux circuits 
proposés. Sur le circuit deux 
types de difficultés : la sortie de 
route due à une vitesse trop éle- 
vée et les accrochages avec les 
autres véhicules. On peut accé- 
lérer ou freiner la voiture et 
commander les virages à droite 
et à gauche. De plus, la voiture 
dispose de deux rapports de 
vitesse ce qui agrémente un peu 
la conduite qui gagne en réa 

lisme. Le menu initial permet 
de fixer le niveau de difficulté, 
l'un des deux circuits proposés 
et le nombre de tours de cir- 
cuits. À noter qu'il a été prévu 
un niveau 0 pour découvrir et 
s’habituer aux pièges du circuit 
et dans ce cas aucun autre véhi- 
cule ne tourne sur le circuit. La 
prise en compte de la vitesse à 
l'entrée des virages oblige à 
ralentir et ajoute au réalisme de 
conduite. Par principe de jeu. 
à chaque accident ou sortie de 
route la course redémarre. II 
faut absolument lutter contre le 
chronomètre pour obtenir des 
points de bonus et gagner la 
coupe. Dans sa réalisation. 
Runway gagne en vitesse de 
réponse grâce à la programma- 
tion en assembleur. On peut 
jouer soit avec le joystick soit 
avec le clavier. Il n'en reste pas 
moins que l'on se lasse vite de 
ce type de jeu. surtout que peu 
de nouveautés y ont été intro- 
duites. MICLOG. Pour TO7. 
T07/70 et MOS. CS 


ENS 
Challenge 


Chez Minipuce, ce logiciel 
reprend un thème un peu trop 
utilisé des jeux de réflexes où 
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l'on croit essayer de bloquer un 
adversaire (l'ordinateur ou un 
autre joueur) par le tracé d'une 
piste à l'intérieur d'un labyrin- 
the où quelques pièges gênent 
votre promenade. Il faut en 
cffet essayer d'encercler l'adver- 
saire, le bloquer dans une par- 
tie du cadre pour le forcer à la 
collision avec un obstacle. Dans 
Challenge, plusieurs variantes 
du jeu sont proposées en fonc- 
tion du nombre d'adversaires 
ou de la densité d'obstacles dési- 
rés. On peut également modi- 
fier les tableaux en ajoutant ou 
en Ôtant des obstacles. 





Si l'on recherche des jeux de 
réflexes sans se soucier de l'inté- 
rêt où du thème du jeu, on peut 
recommander Challenge. En 
revanche, si ce jeu est destiné 
aux enfants en espérant les 
tenir en haleine pendant des 
après-midi complets, on risque 
la désillusion. Et puis si le jeu 
demande beaucoup de réflexes 
ct un peu de stratégie, il fau- 
drait qu'il soit conçu pour lui 
aussi répondre rapidement aux 
sollicitations du joueur. D'autre 
part. un elfort de clarté pour la 
documentation du jeu aurait 
été indispensable. Le challenge 
proposé n'est vraiment pas bien 
exaltant. CS 





100 posters à gagner pour ceux qui 
sauront ce que fait ce programme 


PRINT (A+B)/2 — ABS (A—B)/2 


Pour répondre, voir page 3. 
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Biplan d’enfer 


Aux commandes d'un superbe biplan (type Spad pour les puris- 
es) vous vous envolez pour une mission de reconnaissance dont 
vous pensez connaître les dangers. Une écharpe blanche, symbole 
du héros aérien. sera votre étendard et une manette de jeu votre 
arme pour terrasser l'ennemi. Adversaire au choix : votre voisin 
à qui vous confiez la deuxième manette ou votre micro dont les 
exploits feraient rougir le baron rouge. 

Ce simulateur de vol et de combat aërien se manœuvre au clavier 
ou aux manettes de jeu. Il comprend toutes les commandes de 
vol, virages, montées, descentes, glissades et quelques instruments 
de bord tels que l’altimètre. la boussole, l'indicateur d'inclinaison. 
Avec tout cela, il faut repérer l'adversaire, se placer à la même 
altitude que lui et livrer bataille. Du gâteau ! En fait un petit entrat 
nement S'avérera vite nécessaire, surtout pour l'atterrissage, beau 
coup d'oiseaux y ont laissé des plumes. 
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Un mode démonstration est de toute manière prévu et vous y 
apprendrez plusieurs techniques. La réalisation graphique est soi 

gnée et on prend un réel plaisir à retrouver le plancher des vaches 
après unc mission périlleuse. Une seule ombre au tableau, sur 
l'exemplaire que nous avons testé, les étiquettes MOS et T07-70 
étaient inversées, si c'est le cas pour toute la production nous vous 
conseillons un looping de cassette. 

AIR ATTACK chez MICROIDS pour MOS5. TO7-70. D 
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Les amateurs de vitesse vont 
être comblés. I n'existe que peu 
de simulation automobile sur 
micro Thomson et cette der 
nière en date surpasse toutes les 
autres. Deux circuits sont pro- 
posés. Un menu initial fixe le 
niveau de difficultés et le nom 
bre de tours à cflectuer. Les 
commandes (manettes ou cla 
vicr) sont réduites au mini- 
mum : accélération, fremage el 
virages. Toutefois on dispose de 
deux rapports de vitesse. ce qui 
agrémente la conduite. Pour les 
débutants, un niveau zéro per 
met de découvrir les pièges du 
circuit et de s'habituer à la con 
duite sans être gênés par 
d’autres concurrents. Le but est 
extrêmement simple gagner le 
plus vite possible donc sans sor 
ur de la route ni accrocher les 
autres coureurs. Un thème clas- 
sique sans grande innovation 
mais il était temps de montrer 
qu'une machine Thomson peut 
aussi sortir ses griffes. 
RUNWAY chez MICLOG 
pour TO7, T07/70, MOS. 


Ë viva la révoluçion ! Vous êtes devenu le général président du San-Théodoros. situé quelque 
part en Amérique Centrale. Ce fauteuil a été l'acile à prendre mais semble bien difficile à garder. 
Il faut en effet réussir à rétablir l'ordre et la prospérité économique, tout cela avec un certain 
handicap : le tiers de la population au chômage, un déficit agricole de 50 000 pesos, un désert 
industriel et culturel. Une situation catastrophique et un budget limité. voilà de quoi satisfaire 
les stratèges qui devront répartir les richesses parmi huit postes dont l'armée. l'agriculture, Pndustrie, 
l'éducation... H faut savoir plaire au plus grand nombre car il peut être dangercux de mécontenter 


trop certains, sous peine de prison ou de mort. 


On peut jouer seul ou en groupe jusqu'à six personnes. Mis à part un 1on humoristique. on ne 
peut pas dire que ce logiciel révolutionne le jeu de stratégie. La réalisation, soignée, n'est guère 


originale. 
MON GENERAL chez Loriciels pour T07-70, MOS. 
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Quand un gendarme 


Avec ce logiciel, votre ordinateur vous fait endosser l'uniforme 
de la gendarmerie. Vous êtes en cffct un Maréchal des Logis Chef 
chargé d'enquêter sur une jeune femme retrouvée morte chez elle. 
Tout concorde pour conclure au suicide mais cela paraît un peu 
facile et vous décidez d'appronlondir l'enquête. 

Écrit par un véritable officier de gendarmerie ce logiciel est remar- 
quable de réalisme et d'originalité. Vous menez l'enquête exacte 
ment comme le font tous les gendarmes en utilisant le réseau DIA- 
MANT, vaste réseau de communication permettant d'interroger 
les brigades. préfectures, prisons, commissariats… 

Vous commencez par l'aire un certain nombre de constatations 
sur les licux du crime et grâce à un curseur, vous inspectez cha 
que objet, chaque recoin. Un système de fenêtre avec un zoom 
vous donne des informations graphiques ou textuelles. Votre obser- 
vation terminée vous devez en faire le compte rendu, fondamen- 
tal pour l'enquête, et notamment dresser la liste des pièces à 
conviction. 





Commence alors une seconde partie qui consiste à découvrir le 
coupable. Vous êtes alors dans votre bureau face à un ordinateur 
connecté au réseau DIAMANT. Vous pouvez commander des 
examens divers. autopsie, étude graphologique, faire déposer des 
individus, interroger le réseau, comparer des éléments d'enquête 
et enfin une option est prévue pour arrêter un éventuel coupable. 
Gare à son utilisation trop rapide. l'erreur (judiciaire) est humaine. 
Les graphismes tant des décors que des personnages sont d'inspi- 
ration réaliste, inspirés pour certains de vedettes du cinéma et lc 
scénario tiendrait tête au meïlleur des polars. Une aventure quo- 
tidienne qui change des histoires moyenâgeuses et qui passion- 
nera les amateurs de suspense. L'affaire VLRA CRUZ de Gilles 
Blancon, éditeur INFOGRAMES pour MO5/T07-70/TO9, 190 F. 


” 


Le bridge représente l'aristocra- 
tic du jeu de cartes. Sa réputa- 
tion de jeu difficile à apprendre 
est parfois justifléc et pourtant 
il constitue une activité sociale 
et intellectuelle très importante 
pratiquée par un grand nombre 
de joueurs à travers le monde. 


Grâce à ce logiciel, on peut 
enfin découvrir toutes les sub- 
tilités et les principes du jeu 
sans avoir à redouter la lecture 
d'ouvrages rébarbatifs. Mini 
bridge est directement inspiré 
d'une méthode d'enseignement 
du jeu de la carte développée 
par la fédération française de 
bridge. ce qui confère au logi- 
ciel un label de garantie. On 
sait. où on ne sait pas que la 
phase d'annonces esi toujours 
un peu compliquée. Dans cette 
méthode, cette phase d'enché- 
res est simplifiée à l'extrême 
pour attaquer le probléme du 
jeu de la carte. Le logiciel com- 
porte trois choix : jeu de parties 
au hasard donc proposées par 
l'ordinateur, préparation de ses 
propres parties en entrant des 
parties dans l'ordmateur et 
enfin jeu des parties préparées. 





Dans le premier choix où le 
débutant retrouvera de laçon 
fort claire les règles du jeu, 
l'ordinateur distribue les cartes 
puis vous propose soit de choi- 
sir le contrat pour vous soit de 
vous laisser déterminer le con- 
trat à réaliser. Lorsque le choix 
est fait, on passe au jeu de la 
carte avec toute unc série de 
commandes bien étudiées per- 
mettant de jouer sans erreur de 
manipulation. À tout moment. 
la partie peut être interrompue 
pour en réaliser une autre, pour 
voir le jeu étalé, ou encore pour 
consulter des fiches qui concer- 
nent l'impasse, la créalion de 
levées, les levées de coupe, le 
plan de jeu à sans atout puis à 
la couleur. Dans les deux autres 
choix. il s'agit, surtout pour les 


bons joueurs, de pouvoir prépa 
rer des parties pour les faire 
jouer en permettant de les sau- 
vegarder sur une cassette. On 
peut ainsi mettre jusquà 50 par 
ues par fichier. Ces parties 
pourront être jouées ultéricure- 
ment ou même modifiées. Mini 
bridge constitue un excellent 
ouuil d'initiation er de pratique 


et Surlout à Sa patience. le 
débutant comme le joueur 
expérimenté pourront s'entrai- 
ner et se perfectionner. La réa 
lisation logicielle et graphique 
est superbe et on peut recom- 
mander sans crainte cette cas- 
sette. MINI BRIDGE. EDIL 
BELIN. Pour TO7, TO7/70 et 
MOS. _S 


du bridge. Grâce à l'ordinateur 


Ï existait déjà de nombreux logicicls de strip-poker où l'on décou 
vrait au fur et à mesure des tours de charmantes formes sur son 
écran. Dans ce logiciel les voyeurs peuvent être considérablement 
déçus s'ils comptent se rincer l'œil car les personnages ont tous 
un goût de déjà vu et depuis longtemps ! Ce jeu de poker est pure 
ment d'actualité car son thème est la vie politique française à l'aube 
des élections législatives de 1986. 


VOTEZ POUR H 
3 F 


Le principe est classique : le joueur sélectionne tout d'abord une 
couleur politique : trèfle, l'U.D.F., carreau. le PARTI COMMU 

NISTE. cœur, le PARTI SOCIALISTE, pique, le R.P.R. H effec- 
tue son choix devant une série de panneaux disposés sur le mur 
de la Chambre des députés. Commence alors une partie de poker 
originale où tout en apparence est classique : l'ordinateur tire des 
cartes, le joueur réclame des échanges puis le jeu est évalué. C'est 
là que l'on comprend le titre du logiciel. En fait les choix de car- 
tes ne doivent pas se faire en fonction des règles traditionnelles 
du poker mais suivant les drôles d’habitudes d'alliances des par 

is. Ainsi il faut éviter l'association de paires de différentes cou 

leurs au risque de voir son capital de voix disparaître. Une corne 
sanctionne les erreurs et une clochette tinte pour la victoire. Une 
option particulière permet en outre de retourner sa veste dans les 
cas difficiles. Ce logiciel larce n'a aucune performance technique 
mais les graphismes sont d’une rare qualité et juste pour décou 

vrir qui est le valet de trèfle ou le joker noir, nous n'avons pas 
arrêté de jouer ! I est réalisé par INFOGRAMES en collabora- 








uon avec les EDITIONS GLÉNAT qui signent là une première 
dans l'édition de bandes dessinées sur écran. Nous conseillons ce 
cadeau d'actualité pour tous les apprentis sorciers de la politique 
ou les papas qui veulent montrer à leurs amis qu'un ordinateur 
à la maison ça sert à quelque chose. 

POLITIK POKER chez INFOGRAMES/GLENAT pour 
T07/70, MOS, 90 F. D 





Triste mine 


BOUNT Y-BOB, le mineur intrépide, parcourt sous votre conduite 
les dix salles d’une mine d'uranium désaffectée et y l'ait des ren- 
contres bien dangereuses. Et puis parcourir cette mine n'a rien 
de facile, escalader des échelles. glisser sur des toboggans. sauter 
d'une plaque mobile à une autre ne permet pas toujours d'avan 
cer à la vitesse que l'on souhaiterait. Bien sûr BOUNTY BOB sait 
marcher, faire des bonds en arrière ou en avant et grimper les échel- 
les mais évidemment à condition de l'aider avec les manettes de 
jeu. L'idée de base du jeu est simple (du moins à énoncert. il faut 
que le joyeux mincur parcourt toute la longueur des planchers 
d'une salle pour pouvoir accéder à la salle suivante. I laissera trace 
de son passage par une coloration verte du plancher. Pour entra- 
ver la longue marche, quelques délicieux monstres où pièges 
comme les mutants de la mort au contact mortel. l'écraseur, la 
piscine radioactive. Pour anéantir les mutants, BOUNTY peut 
utiliser les thoms qui désactivent, mais momentanément. les 
mutants mortels. Pour se tirer de situations difficiles, il peut utili 
ser, avec quelques précautions. le vérin hydraulique ou encore le 
canon à charger avec le bon nombre de tonnes de INT pour atlcr- 
rir au bon étage. On peut jouer à un ou deux joueurs et on a le 
choix entre 5 niveaux de difficulté. Bien sûr MINER est un clas- 
sique des jeux pour micro mais son emploi reste toujours aussi 
amusant avec cette nécessité de réfléchir un peu avant de mani- 
puler au hasard les manettes tindispensables), et finir le plus sou 
vent désintégré. MINER se présente sous forme de cartouche ce 
qui, avouons-le, est toujours agréable à utiliser. Seule, la réalisa- 
uon graphique correspondant à l'état de l'art d'il y a déjà 3 ans 
nous a déçus mais la passion du jeu rend indulgent. 

MINER 2C49ER chez FIL, pour T07, 107/70, MOS. D 








Makehex 


ou transformer un programme binaire en 
programme Basic (lignes de DATA) 


Les petits programmes en langage machine 
peuvent très bien être abrités par un pro- 
gramme Basic quand ils ne dépassent pas 
100 ou 200 octets. Makehex engendre des 
lignes Basic de DATA qui renferment le pro- 
gramme sous la forme d’une chaîne codée 
en hexadécimal. Cela constitue aussi un 
complément à la cartouche Assembleur qui 
ne produit que du .ASM ou du .BIN. Ce 
programme montre aussi que l'on peut 
engendrer du Basic à partir du Basic. 


Commentaires 


30: Pour exemple, on va transformer un 

programme machine assemblé à partir de 

l'adresse 9000 hexa et qui réside sur dis- 

quette ou cassette sous la forme ”.BIN”. 

CHR$(34) est le signe ”, délimiteur de chaîne 

de caractères. 

40 : acquisition du nom du fichier binaire (par 

exemple) 

50 : chargement en RAM 

60: acquisition du nom de fichier qui 

contiendra le programme 

70 : ouverture du fichier programme comme 

un fichier données 

80 : le programme Basic commencera en 

30000. DEB est l'adresse du premier octet 

du programme binaire 

90 :acquisition de l'adresse du dernier octet 

du programme binaire 

100 : nombre total d'octets du programme 
110 :J = nombre de lignes de Basic pleines, 

K = reliquat dernière ligne 

120-210 : boucle pour le nombre de lignes 

pleines 

130 : numéro de ligne courant 

140 : écriture du n° de ligne et de DATA” 

150-190 : conversion des octets du pro- 
ramme binaire en hexa et écriture dans le 
ichier 

170 : si la valeur est inférieure à 10 hexa, on 

ajoute un zéro devant 

200 : on écrit dans le fichier le ” 

220-290 : cas de la dernière ligne 

300 : on termine en écrivant une ligne fin de 

fichier : 31999 DATA "FIN" 


10 /MAKEHEX (C) THEOPHILE 1984 

20 CLS:PRINT'MAKEHEX PRODUIT DES DATA D’ 
UN PROGRAMME IMPLANTE EN &H9000" 

30 CLEAR, 8HBFFF :Q$=CHR$ (34) / QUOTE 

40 INPUT"NOM OU FICHIER EN .BIN ";B$ 

50 LOAD" B$ 

80 LINE INPUT'NOM DU FICHIER BASIC ":F$ 
70 OPEN"0",1,F$+".BAS" 

80 NL=30000:DEB=8H9000 

90 INPUT "ADRESSE DE FIN CHEX) ":FINS 
100 N=VAL ("8H"+FINS)-DEB+1 


110 J=N9100:K=N MOD 100 

120 FOR 1=1T0J 

130 C=(1-1)#100 

140 PRINTH,STRS(NL4C)" DATA":0$: 
150 FOR L1=0T099 

160  XS=HEXS(PEEK(DEB+C+I1)) 

170 IF LEN(XS)=1 THEN PRINT "0": 
180  PRINT#,X$; 

190 NEXT I 

200  PRINTH1,0$ 

240 NEXT I 

220 C=(1-1)#100 

230 PRINTH,STRSUNL4C)" DATA":0$: 
240 FOR 1=0TOK-1 

250 X$=HEXS(PEEK(DEB+C+] )) 

260 IF LEN(X#)=1 THEN PRINTHI D": 
270 PRINT#I,X: 

280 NEXT I 

290 PRINTH1,0$ 

300 PRINTH1 ,31999"DATA"QS"FIN"QS 
310 CLOSE 1:END 


Loader 


Loader est un classique programme d’'im- 
plantation de routine binaire à partir de 
DATA en Basic. 


10 CLEAR ,8HBFFF 

20 DEB=8H9000 

30 READ A$:1F A$="FIN" THEN END 

40 FOR 1=0 TO LEN(A$)92-1 

50 POKEDEB+I,VAL("8H"+MIDS (AS, 1#2+1,2)) 
60 NEXT I 

70 DEB=DEB+1:60T0 30 


Supposons que vous ayez réalisé une routine 
binaire avec la cartouche Assembleur 
implantée à partir de l'adresse 9000 hexa et 
qui aille (c'est encore une supposition) 
jusqu'en 907C. 

Pour en faire un fichier binaire (.BIN), il vous 
faut sous le moniteur de la cartouche faire, 
par exemple, S TOTO 9000 907C 9000. 

En Basic, faire alors RUN "MAKEHEX"”. 
Répondre TOTO (nom du fichier .BIN à trans- 
former). 

Répondre TOTO (nom du fichier .BAS à 
construire). 

Répondre 907C pour adresse de fin. 

Faire ensuite LOAD "LOADER" 

Puis MERGE "TOTO" 


Vous avez alors un programme complet que 
vous lancez par RUN. Votre routine est 
implantée. À vous de parfaire le travail en 
incluant au bon endroit le EXEC ou le USR. 


ÉCOUUCS 





A titre d'exemple, voici l'animation du cheval 
présentée aussi dans ce numéro et produite 
par Makehex. 


10 CLEAR , 8HBFFF 

20 DEB=8H9000 

30 READ A$:1F A$="FIN" THEN 80 

40 FOR 1=0 TO LEN(A$)a2-1 

50 POKEDEB+I , VAL ("8H"4MID$(A$,I#2+1,2)) 
60 NEÏT I 

70 DEB=0EE+1:G0T0 30 

80 CLS:EXEC £H9000:END 

30000 DATA"8E0000108E0064C606F 7603833800 
05D80123380005F C606F760388007PDE8085027E 
439800E 803480033001 393358 C6FFF 76038 7F 4604 
1860834328680340286083402E6C4E5612703BDE 
80F 30016461 6AE426F135063121301833416AE42 
6DB35823410" 

30100 DATA"8E0800301F26FC3590103E3332FE7 
E5482040C1F197F3F2214" 

31999 DATA"FIN" 


Fliptitre 


Voici un ! EOtruc pour réaliser un titre défilant 
en tête d'écran. 


Les listings des versions TO7, TO9 et MO5 
sont fournies avec le programme source en 
Assembleur (pour TO7). 


Le principe est simple, on fait faire une rota- 
tion des 16 premières lignes graphiques 
représentant les deux premières lignes 
caractères. 


Le programme Basic charge d'abord la rou- 
tine binaire contenue dans les Data. Puis 
passe en mode grands caractères par un 
ATTRB 1,1 affiche un titre et le fait défiler par 
le EXEC jusqu'à ce qu'une touche soit frap- 
pée. 

Le programme binaire est entièrement 


translatable et la routine peut être changée 
de place. 


Listing Assembleur 
de la version TO07, TO9. 


29 .s-3559e Module 1.0 


4 FLIPTITRE 0) THEOPUILE 1995 


' 
20e  DEBUT EQ/  sc000 
6  GETC EQU 4206 
13 PRO  EQU  5E7C3 
è0è  STAD EX 54200 
ceee UT 
ceee F5 E7C3 L28 
Co02 © e1 0RS #“! 
E7c3 STE PRÇ 
# COORDONNES DEPART 

Coes CE 1e ENC! LDE “1e 
Ceds 34 


ea 7 PSHS E 


RG  DEBU 
à PASSAGE EN MEMOIRE FORME 
€ hu 


FORCE MEMOIRE 
FORME 


è LIGNES 





COQC BE 42e ENC LOX Hi TAD+16948 FIN DES 2 LI 
Da SAU 


CeeF 86 28 LO JE LES 40 
Coi1 ES 82 P1 Lo8 ne DERNIERS GPL 
C013 34 @a PSHS 8 
Ceis 44 DECA 
CO1E 26 F9 BNE P! 
Ce18 198E 0280 LOY “16140 Fe ae AL DE GPL 
Coic E6 2 pe Lo s"X 
CO1E E7 88 28 ST8 40,x lie UNE LIGNE 
Ce2i 80 10 ESR TEMPO 
Coe2 21 2F LEAY -1,Y + BAS 
Coes 26 F5 BNE pe 
Ce27 8 41000 LOX #ASTAO AFFICHAGE 1ERE 
CO2a 86 28 LDA LE] LIGNE 
Cac 35 04 P3 PULLS BE 
CO2E E7 8e ST8 
Co30 44 DECA 
Ce3! 26 F3 BNE P3 
C033 6A Ea4 DEC 8 8 LIGNES ? 
ce35 26 05 BNE ENC 
Co37 33 04 PUS 8 
Ce39 80 E806 JSR GETC UNE TOUCHE 
ce3c 50 TSTB A ETE FRAPPEE ? 
Ce30 27 C9 BEQ ENCI NON 
Ce3F 39 RTS OUI RETOUR BASIC 
Ce49 34 02 TEMPO PSHS À 
Cese 86 QC LDA “12 
C@4a 44 Ti DECA 
Ce45 26 F0 BNE Ti 
Ce47 35 62 PULS  A,PC 
caoe ENO DESUT 
00008 Total Errors 
Version Basic 
pour TO7, TO9. 


18 "FLIPTITRE (C) THEOPHILE 1986 
22 CLEAR, ÉHBFFF 

39 ST=4HBFFF : GOSUB199 

49 CLS:LOCATEZ.1,@ 

59 ATTRB!,1 
à PRINT” 

2 EXEZ £HC0 
à END 

99 CATA"FGE7C2CAQ1F72 703061034048 428086 
28668234 4492 SF2108E0E 289 2EGB2E?68E8801081 


HITHEOPHILERE" 


10 © sm 
SEST 


PABCEZOE C2 708292402860 LA26F 03582" 
190 READ 4$:FORI=1TOLEN(AS) 32 
110 POKE ST4T, VAL ("AH"4MIDS (AS, 


120 NEXT:RETURN 


ie 


1-1) 4241 


Version Basic 
pour MOS5. 


3 ‘FLIPTITRE. Le? 
10 CLEAR.8H8F 

20 ST=8H8FFF: Gogue 100 
5 “D LOCATEZ.1 


1,1 

PRINT" #* THEOPHILE*+*"" 
20 EXEC 8H9000 

70 END 

90 DATA'"F6A7COCAD1F 7A7C0C61034048E028086 
28E68234044A26F9108E0280E682E788288D1C31 
3F26F58E000086283504E 7804A26F96AE 4260535 
043F0A5D27CA393402860C4A26F 03582" 

100 READ A$:FORI=1TOLEN(AS#) 92 

110 POKEST+I.VAL(" 
2) ) :NEXT:RETURN 


Scrutcas MO5 


Voici la version MOS5 de l'utilitaire publié 
dans notre n° 12, p.21, et qui était destiné au 
TO7. On obtient aisément : 

- adresse de début 

- adresse de fin 

- adresse d'exécution 

d'un programme binaire dans la mesure où il 
a été effectivement sauvegardé par l'instruc- 
tion standard SAVEM “titre” ,ad1,ad2,ad3 
Comme déjà dit antérieurement, inutile 
d'écrire à la revue si trop curieux, vous exa- 


THEOPHILE 1986 


ME 
où a 


&H'"'+MID$SCA$.(CI-1)#2+1. 


ÉOOUUCS 


minez des cassettes du commerce et trouvez 
des résultats qui vous surprennent !!! 


Le mode d'emploi apparaît à l'écran. Rappe- 
lons que si vous avez un lecteur de disquet- 
tes en service en même temps qu'un lecteur 
de cassettes, il faut déconnecter logique- 
ment le lecteur de disquettes par l'instruction 
DEVICE" CASS:" . Après la fin de l'enquête, 
faire DEVICE "O:”. 

R. Caillat. 
10 *SCRUTCAS.MOS THEOPHILE ttt 12/1985 
11 CLS:SCREEN 7,0,0 :E$=CHR$ (27) 
12 PRINT'PATIENCE .,,,,":ST=LHOFF 
14 24="01234567B0ABCDEF" 
15 FOR J=1 TO 125:READ V$:V =VAL("&H"4VS 
}:POKE ST#J,V:NEXT 
20 CLS:PRINTES "AMETTRE LA CASSETTE À ET 
UDIER"ES"G":PRINT: PRINT 


21 PRINT'VALARLE UNIQUEMENT POUR LES CAS 


SETTES  creees AVEC SAVEM ":PRINT:PRIN 
T:COLOR 7 

22 PRINT"SI L.E,D EN PLACE FAIRE AU 

PREALABLE DEVICE "CHR$(341"C 
ASS: ": PRINT: PRINT 


27 INPUT "SUITE AVEC ENTREE" :R$ 

30 CLS:PRINT" IDENTIFICATION D'UN FICH 
TER LANGAGE MACHINE SUR CASSETTE OS R 
ASIC 1,0 1984":PRINT 

40 PRINT"  POSITIONNER LA BANDE : OU ? 


n05 AVANT LE DERUT DE FICHIER ":PRINT 

60 POKE &H223F ,LHBB:POKELH2240, &HO( 

70 PRINT" {) FAIRE "ES"EEXEC"ES"6 
AVEC ENTREE" :PRINT 

90 PRINT" 2) suite à fin de lecture de b 

ande : 

100 PRINT" TAPER 

6 PUIS ENTREE":PRINT 

102 PRINT" 3) si ERROR "ES$"DGOTO 30"E$" 

G PUIS ENTREE" :PRINT 

105 PRINT" 4) AUTRE OP 

6 PUIS ENTREE " :PRINT 

108 PRINTES"EEXEC"E$"G":LOCATEN, CSRLIN-2 

: EN 

110 DEB=256HPEEK (KH2540)+PEEK (KH2541) 

120 FIN=2564PEEK (&H2542)+PEEK (4&H2547) 

130 ENT=2564PEEK (&H2544) +PEEK (KH2545) 

140 PRINT 

149 X=DEB: 60SUB1 000 

150 PRINT'DEBUT EN HEXA “E$"F"02$ Et'G" 

159 Y=FIN:RNSIIRIANO 


"ES"AGOTO110"ES" 


*ES"BGOTO I0"E$" 





_ 


160 PRINT'FIN ES" F"O2S ES"G" 
189 ENT: 60SUB1000 

170 PRINT"ADR, EXECUTION "ES"F"02$ ES"G" 
180 END 

1000 OH=INT(X/256):OL=X - 256404 

1010 OH=INT(X/256):0L2X - 256104 

1020 N=OH:6OSUB 1040:R$=6AS+DR$: N=0L :605 
UB 1040:028=R$+5A$+DR$:RETURN 

1040 GA =INTIN/18):DR=N -1846A 

1050 GAS=MIDS(2$,6A41,1) 

1060 DR$=HIDS (28,DR41,1) 

1070 018=6A$+DR$: RETURN 

1090 DATA 4F,5F,DD,9C, DD, 99, 50, D7, ?B, BD, 
E0,FB,98,8E,81,02, 26,07, BD,E7, C,DC,91, 2 
0,16,0€,F6, 80, 00,8D,03, LE 

1095 

1100 DATA 89,39, 8, 45,00, 7A,27,F9,C8,35, 
8C,C6,33,0E,FB, 50, 26,F9,81,02,26,F5,8D,E 
434,02, 8D,DF, 1F,02,8D,DB 

1105 » 

1110 DATA FD,25,44,1F,04,A6,E0, 27, 08, BD, 
E1,96,00,99,27,D1,7E,E8,F4,BF. 25, 40,80, ! 
1,06, 78, 28,00, 30,01,21,3F 

1115 ? 

1120 DATA 26,F4,20, 1F,BF, 25,42, 20, CD,34, 
74,0F,74,BD,E3, AB, 28,08, BD,E3, A2, AD, 98, 0 
8,25,F4,7E,22,63 


Extension Basic 


( Térepartie ) suite 


L'extension Basic parue dans Téophile n° 11 
fonctionne sans l'unité de disquette. Pour 
pouvoir profiter de cette dernière, il suffit de 
modifier les lignes suivantes : 


e 45, colonne de droite 
FD 2 $6220 devient FDB $61E0,$61E0 


PDE 862 86228 8 $6226 devient FDB $61E6,$61E6 
Les possesseurs de CLED 320 K peuvent en 
changeant quelques octets utiliser aussi 
cette extension Basic. 


Page 43, colonne de gauche, dans l'instruc- 
tion SET remplacer 
“Disk : mettre +$EF par ‘Disk : mettre +$FO 


js 45, colonne de gauche, dans INTFON 


Dome : mettre +$EC par ‘Disk : mettre +$ED 


Page 45, colonne de droite, re remplacer 
* FOB $7E, 7F,$91 A FCB $7E,$81,$48 
* FCB $06,$BD,$7C 


ER 06 SBD,$7E.$9€ 





LE LE ORE 


92 rue du Chemin Vert 75011 PARIS - Métro St-Ambroise ou St-Maur. - tél : 43.38.52.49 
LA BOUTIQUE THOMSON 


Un choix complet chez un spécialiste. 


- Tous les matériels et accessoires pour votre micro 
- Plus de 400 logiciels en stock 


Des services exceptionnels. 
_ LOGICARTE, la carte de fidélité qui vous fera gagner 5% sur vos achats 
LS LOGIC-OR, 2 ans de garantie et une maintenance de pro 


- THEOLOGUE, le catalogue exhaustif et critique de tous les logiciels et matériels disponibles pour votre micro 
- Vente par correspondance, conditions particulières aux écoles, collectivités 


(participation forfaitaire) 


- Financement personnalisé : crédit, location 


Des conseils, des idées : 
- Consultez notre équipe de “branchés” sur MO5, T07, T0770, TO9 
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Nouveautés 


- Synthèse vocale Phonetram . Une qualité incomparable 
- Lecteur QDD ([T07-MO5). Un bon rapport qualité-prix 

- BASIC 128 (10770). Indispensable ! 

- Moniteur couleur THOMSON MC 361 50 (T07 MO5) 

- Clavier mécanique MO5 Péritek 


Promotions Gusau'au 15 mars 1986) 


9990 F. 
3690 F. 
2690 F. 
690 F. 
690 F. 
790F. 
1490F. 
95 F,. 
125F. 


350 F. 


TO9 + moniteur haute résolution couleur : 
Coffret 10770 # Basic-+ LEP # abrite. + Cube: : 
Coffret MO5 + crayon + LEP + Mandragore + Pictor 
Mégabus + Quickshot 
Clavier mécanique T0770 + 1 housse 

- Extensions 16k + 8Kk (TO7).. 

- Basic 128 + extension 64k:2 

- Boîte de 10 cassettes 11"" 

Boîte de 10 disquettes 5" 1/4 

Boîte de 10 disquettes 3°” 1/2 


* 


LÉLELLLLLLLL SL LS LL LL LL LLLLLL LL... 


Fins de série (quantité limitée) 
Imprimante thermique PR90042 + contrôleur et câble . 
Imprimante à impact PR90080 + contrôleur et câble 

- Contrôleur + 2 lecteurs de disquettes 80k CU90715 
Lecteur de disquettes sup. 80k UD 90070 
Extension 16k (T07) 

- Crayon MO5 CR 50001 
Unité centrale MO5 Clavier “gomme” 


Hit des jeux (T0770-M05) 

= Las Végas (c) 

-Geste d'Artillac (c) 

- Choplifter (M) 

= Threshold (M) 

=Karathé (c) 

= Chrystann (c) 

- Malédiction de Thaar (CIS 
Miner 2049 (M) 

- Beach-Head (c) 

- Météorisque (c) 

- Runway (c) 


1190F. 
1490 F. 
2990 F. 
1290F. 

340 F. 

140 F. 
1500 F. 


250F. 
290 F. 
345 F. 
345 F. 
200F. 
200 F. 
180F. 
345 F. 
195F. 
195F. 
155F. 
180 F. 
250 F. 


- Toutankhamon (c). 
- Scrabble (c) 


HHNUUUOUNOUNONNENE NE NN DEN DE DH De DE DE ED MM D 6 De MEME DE D 2 6 HE 96 96 ee EE DE D 6 EE DE EN NN 
Logiciels TO9 (aisquettes) 


Karaté. 


230F. 
330 F. 
250F. 
230 F. 


Las Végas 
- Malédiction de Thaar 
No 3 de Coktel 


BON DE COMMANDE (Expédition sous 15 jours sauf rupture de stock) 
Je commande à LOGIC STORE les matériels et logiciels suivants 





Désignation 














Je demande la carte LOGIC-OR (Matériel seulement) soit 


290 F. jusqu'à 6000 F. d'achat À Ru 


390 F. de 5000 à 10000 F 
Total TTC de ma commande 


490 F. de 10000 à 15000 F 
Je désire recevoir THEOLOGUE 85-86, le catalogue de tous les matériels 
THOMSON ainsi que tous ses additifs, ci-joint ma participation de 20 F 


490 F. 
490 F. 


- Jeux en famille Hatier … 
- Education en famille Hatier 


France-Europe 


(remboursable à la première commande) 


par chèque C] CCPO Mandat [] 


Je règle ma commande 


[chèque no 
C]Mandat 
[Carte bleue no 
Date validité 
[] Contre remboursement (frais d'expédition à ma charge) 
[] A crédit (matériel à partir de 2000 F.) 
Faites moi parvenir une proposition de financement en fonction de mon 
versement comptant F 


[] comptant franco 
{minimum 100 F.) 


ci-joint 


Nom Prénom 
Adresse 
Code postal 


Téléphone 


et les périphériques 
numéro de ma LOGICARTE 
Signature 


Je possède un ordinateur 
suivants 
Date 


THEOPHILE 








Vous aurez eu peut-être entre-temps maille 
à partir avec votre fils qui, en recomptant sa 
tirelire, aura tout de suite remarqué qu'il lui 
manquait les quatre francs soixante dix de 
votre paquet de cigarettes habituel. Votre 
femme, aussi soucieuse de votre emploi du 
temps, décellera trop vite les cinquante-qua- 
tre minutes qu'il fallait à tout prix lui cacher. 


Si vous ne craignez pas d'introduire cette 
pomme de discorde dans votre foyer, alors il 
vous faut taper au plus vite ce programme 
qui vous permettra de jongler avec les quatre 
opérations sans la moindre difficulté, et si 
vous n'êtes pas encore en âge d’avoir ce 
genre de cas de conscience n'hésitez plus 
une seconde, vous épaterez vos petites 
amies encore mieux que “Elle” dans le film 
“Un été meurtrier”. 


La règle du jeu est simple, vous allez avoir à 
franchir des obstacles et la seule arme dont 
vous disposerez est votre capacité à trouver 
la solution des opérations qui vous seront 
proposées. Cet entraînement au calcul 
rapide vous sortira de bien des mauvais pas 
au cours du jeu, vous pourrez, si vous choi- 
sissez le niveau trois, atteindre le Shoshonor 
qui est un... ?? A vous de le découvrir. 


Le programme fonction avec un TO7 + 
16Ko, un TO7/70, un MOS5 ou un TOS. 


Associer une liste d'expression à la liste de 
leurs résultats, ceux-ci n'étant pas donné 
dans le même ordre que celles-là. 


Exemple : 
a) (40-13) 9 
b) (6-1)+(12-4) 28 
c) (72:8) 13 
d\ (4x7) 27 


Il faut associer l'expression a) au nombre 27, 
l'expression b) au nombre 13, etc... 


Vas 


Le château du Professeur Kalk renferme le 

Shoshonor, le plus beau diamant du monde. 

Pour l’atteindre, le joueur devra : 

- escalader la muraille du château, 

- descendre un escalier, 

- traverser un labyrinthe, 

- ouvrir un coffre-fort, 

- trouver parmi 10 coffrets celui qui renferme 
le diamant, 

- Sortir sain et sauf du château. 


Chacun des 6 tableaux propose une série de 
calculs du type expliqué ci-dessus. 


Il y en a 3. Ils font varier : 

- la difficulté des calculs, 

- le temps de réflexion, 

- le nombre de tableaux proposés : 4 au 
niveau 1, 5 au niveau 2 et 6 au niveau 3. 
( Ceci pour que le jeu ne soit pas trop long 
au niveau le plus faible et pour que le 
joueur cherche à faire des progrès pour 
pouvoir atteindre dans le château les 
koh accessibles seulement au niveau 

.) 





FA AITE O 


E AUX CHUTE 


5 
BE PIERRES 





À chaque bonne réponse, le joueur gagne 
des points. 

A chaque erreur ou s’il a dépassé son temps 
de réflexion, il en perd. De plus, il court un 
danger : recevoir une pierre sur la tête, se 
faire dévorer par le monstre du labyrinthe, se 
faire exploser le coffre-fort au visage ou 
tomber dans une oubliette. 

Mais ces dangers peuvent ne pas frapper le 
joueur ; il y a donc une part de hasard dans 
la réussite de ce jeu. 


Le programme le fournit.e 
Michel Perraut 








ù LCNSOLET, 4: CS: SCREENC, 5.5 

22 TABLEAU) 

D. 

4ù CLEAr..Sé 

59 Sim MitGi: DIM: 15): DIMR(15) :DINCS (15) 
{I MC (11) sDIML CS 5: DEMNCIS: :DIMMLS 20 





60 DEFGR$ (0) 224,26, ÿ 
70 CEFORS(1)=0,.13,13,137.126,8.8.,8 
80 DEFGRS(2)=8,14.18.18.35,32,96.0 
90 DEFGR$S(3)=0.0.0,0,48,48,16,6È 
100 DEFGRS(4)=68.148,20,16,40,72,868,20û 
110 DEFGRS(S)=C,.24,24,16,56,52,82,80 
120 DEFGR$(É)=16,16,40.36,66,66,99,0 
130 DEFGR$(7)=129,66,66.60,60.61.25,127 
140 DEFGR$(8)=88.216.60.36.36.36,108.0 
{150 DEFGR$S(9)=6,4,2,266,256,2,4,8 
160 DEFGR$(10)=24,60, 90. 153.24,24,24,24 
170 DEFGR$(11)=0. 3,4, 8.2 24,36, 67 bb 
180 DEFGR$(I21=66.67,36,24,8,4, FLE 0 
190 DEFGR$(13)=0, 192,32,16,24. 36, 194, : 
200 DEFGR$(14)=66. 194. 36.24.16. # Le 
210 DEFGRS(15)=16.3 32,04,255,255, 

L LAS SOA AM RERREDONDO à 
‘ >: >>>poUr e55al 
230 MUS {1 )= 550": “its 2)="04S1":MU$(3)=" 
O4LA#":MU$(4)="04L A 
24] MUS (5 )="04S0#" : MU$(6)="0250":MU$(7)= 
"'O4FA#":MU$(8)="O4FA" 
260 MU$(9)="O4MI":MU$ (10) ="O4RE#" :MUS (11 
)="O6RE": MU$(123="04D004":MU$(13)="04D0" 
260 MU$(14)="0351":MU$ (15 3="O3LA#" :MU$ (1 








b)="03LA":MUS$ € ie "0350#":MU$(18)="0350 
:MU$(19)="03FAR 

270 6070550 
280 £yite 2 fois le meme nbre 


290 FOR M=1TON-{ 
300 IF ABS(A(N)-A(M)}*. 
310 NEXTM:RET RN 


iTHENREF=i 


320 Pour continuer 
350 RRRS=INKEYS 
340 LOCATE3,24:PRINT POUR JOUER. APPUYER 





SUR UNE TOUCHE. ": 

322 A$=INHEY$: XXRND: 1 FR$=""THENSS 

360 RETURN 

370 RRR$=INKEY$:LOCATET,24:FRINT" Pour € 
ontinuer.apouie sur une touche. ": 

380 P$=INKEYS:XX=RND:IF R$="" THENSBO 
390 RETURN 


nn ! 
n== 


Score 
#10 BOXF (0, 160)-(112,200),2:COLOR1 .2:L0c 
L PRINT'P 9 I N T S':LOCATES.23:PR 
NTPO: RETURN 
42 420 . Prise de reponse 
“2 R$=INKEYS: TCC=TCC-1 :LOCATE:,20:RETUR 


440 ” Efface le calcul trouve 
450 COLOR.6:LOCATED,.ASC(R$)-60:PRINTSPC 
19) :RETURN 

4ë0 Effacages divers 

270 BOXF(0,.0)-(320.32) ,6:RETURN 

460 BOXF(0.180)-(320,200) ,4: RETURN 


490 Temgorisation 
SOû F 1170400: NEXTT: RETURN 
210 Bonhomne 


Q COLORS.O: LOCATE C(D)+1,L(0)-1:PRINTG 

2) 21 DGATEC (D)+1,L(0)-2:PRINTGRS (1) :R 
TURN 
530 BOXF(0.160)-(112,290) .1 
540 COLORO. 1 :LOCATEO,21:PRINT'"Un instant 
RE SV, P'ess 
COLORO, 6: RETU 
! FRE pe MODE D’ EMPLOI 

(=! 1 mme. 


670 E0SUR1450:ATTRBO. 1 :LOCATE3,5:COLOR4. 
3:PRINT' LE CHATEAU ":LOCATEZ,9:PRINT" 
DU PROFESSEUR " 

FE ATTRE. 1:COLOR1 .G:LOCATE4,13: PRINT" 


LK 
590 RRR$S=INKEYS$ : COLOR3,.0:ATTREO.O:LOCATE 
0.23:PRINT" Pour 1OUer.. sous sue tO 
uche 0" A Pour voir la reole du jeu 
touche 

600 RSS INKEYS : XX=RND:1F R$=""THENEOD 
a Lee L'ENSS ELSE ATTREO, 1: CLS: G0 


10830 

620 CLS:ATTREO, 1 :PRINT.. ," Ce chateau 
renferme le SHOSHONOR.le  oius beau dia 
mant du monde.Tu pourras t'en emparer 
a condition de pouvoir l'atteindre.i 
l te faudra vaincre de nombreux obst 
acies." 

630 PRINT:PRINT" Mais si tu comptes jus 

te et vite.tu v arriveras.":COLOR1,.0:G0 

SUB370: COLORD, 8 

640 ELS:AT TREC.0:D=1:RESTORE44SO:READTC, 


NN.VP 

530 CONSOLES 19: SCREEN& .3: COLOR. 6: G0SLE 

LL LOCATE! ,{:PRINT'Voici une liste d'op 
stions. ":COLORé. 3:G0SUB960:LOCATE! 2 

2: COLORO: 6: GOSUES7C 

&b5 G0SUP4 7]: G0SUE480 

670 LOCATEI .O:PRINT'...et les resuitats 

ce ces operations!" 

66C FORN=1T010:LOCATEZS .N+4: COLOR, 3:PRI 

NTREN) :NEXTN: COLORO. 6: GOSUB370:6C3UB470: 

GOSUB480 

490 LOCATEO.1:PRINT" Mais tu constates q 

ue ces resui itats ne sont pas dans le me 

ne ordre que les operations. ":G0SUBS 


700 G0Su8470:60SUB480:LOCATES. 1 : PRINT "Pa 

exenple.le nombre":: COLORC. 1:PRINTR(IC 
::COLOFO.6: PRINT" corresoond':PRINTTAR( 
"a i'ooeration ” 

10 COLORO.!: LOCATE2S. 14:PRINTR(10) 

0 FOR N=1GT01 STEP- 

730 IF R(10)=A(N) THEN750 

740 NEXTN 

752 COLORO. S:LOCATEA .N+4: PRINTCHRS (b4+N) 
: ‘s0$CN) :LOCATE19,2: PRINTCHRS (6&+N) 
80 CÔLORO. 3: 60SUB370 : 60SUB4 70 : G0SUB480: 
LOCATED. 1:PRINT" Pour ïouer le nombre":R 
{19):" tu devras Re sur ja 
touche ":CHR$(64+N) : GOSUB3 7 

772 CONSOLEO, 24: CLS: RRR$=INKEYS:ATTREO, 1 
:PRINT..," Si tu veux revoir ie mode d' 
enpioi. aopuie sur {,sinon sur O0," 
780 RS=INKE Y3:XX=RND: IFR$=""THENT8D 
790 1F R$="1" THEN C € ; ATTR2O.0: 5070820 
800 :F Ré="0" THEN 82 


820 CLS:PRINT.. " Mainterant. je te souha 
ite bonne chance, "?PRINT, "em 


350 RRR$=INKEYS:ATTREZ,G: PRINT..." QUE 
L NIVEAU CHOISIS-TU?".. "1 âssez facile 
«Mais ne oermet d'attein- dre,ni ia sa 
ile des coffres ni ie SHOSHONOR, 
860 PRINTTAB(5)"2> Difficile.mais ne 0er 
met pas d'attein dre le SHOSHONOR." 
870 PRINTTAB(5)"35 Tres difficile,mais 0 
r ki ue, teindre le SHOSHONOR, 
diamant du monde: !" 
880 PATTRBD LRS=INHEYS : XX=RNC : IFRS= "THE 


ZT A 





NB80 

He re ‘49 OR ASCCR$) >51THENB80 

900 D=VAL 

910 CLS: ES D'abord.il faut que t 
u entres dans i2 chateau.en escaiadant 
ses murailles.Tu devras sonter de pierr 
e en pierre.":ATTRB0,.0:605UP320: COLORO.6 


CLS 
920 60701350 
930 CHOIX DES OPERATIONS 


! 


94 
950 LOCATE1.3:PRINTGRS (0) :LOCATE3.0:PRIN 
ANT SUR LA":LOCATE3,1:PRINT'ÉONNE T 


960 FORN=1TONN 

970 READZ.X.Y 

980 REF=0 

990 FORM=1T02:V(M)=INT (RND#Y)+X:NEXTM 
1000 ON D G0T01010.1020,1030 

1010 ON N G0701040.1050.1060.1070.1080.1 
er te .1050,1070,1040,1080,1090.1060 .1 
120 

1020 ON N 60701040.1050.1060.1070.1080,1 
sk 1100,1110,1120,1130,1140,1150.1170,1 


1200 
13h ON N G0T01040,1050,1060.1070.1080.1 
090, 1100, .1110,1140.1150,1170,1180,1200.1 


220.1230 

1040 ACN)=V(1)+V(2) :0$(N)=STR$(V(1))+" + 
"4STR$(V(2) ) :G0T01240 

1050 ACN)=V(1)+V(2)+V(3) :0$(N)=STR$(V(1) 
)+" #"4STR$(V(2))+#" +"4STRS(V(3)) :G0TD12 
40 


1060 A(NI=VEL)+V(2)+V(3)+V (4) 10$(NI=STR$ 
VCD) 4 "4 4 STRECU (2) + "4 4 STRS(V CZ) D ++" 
+STR#(V(4)) :G0T01240 

1070 AC(NI=V(1)-VÉ2): di STR$EVI4))+" - 
"ASTRS(V(2 ») }:G0T01240 
1080 ACN)=VC1)#VE2) 20 CNI=STRSIVEL) +" + 
"HSTR$(V (2) à :GO0T01240 
1090 ACNI=V(T) :V(L)=V CL) #V (2) :0$(ND=STRS 
(VC1))+" :"4STRS(V(2) ) :G0T01240 
1100 AGND=V(1)#V(2)+V (3) 20$(N)="("4STR$( 
VOL) )+" STREEVE2) +") +4 STRS CVS) à : 60 
101240 
1110 ACNI=V(LI#V(2)-V(3) :0$(Nj="C"4STRSC 
VC1))+" #4 STRSCV(2))+"3-"4STRS CV (3) à : GO 
701240 
1120 AEND=V(1)+V(2)-V(3) :O$(N)=STR$ (V1) 
2. +"4STR$S(V (2) 34" -"4STR$(V (3) ) :GOTO12 


1130 ACNI=V1)+VC2)+VC3)+V (4) 210$ (N)=" ("+ 

MID$(STRS(V(1)),2,4)+"#"4MIDS$ (STR$(V(2) à 

42,4)+"#"4MID$ (STRS(V(3)),2,4)+"4"4MI0$ 

STR$(V(4)),2,4)+")": co? 

1140 ACN)=V(L)4V(2)-V(3)-V(&) 10$CN)=" ("+ 

MLDSESTRS(V(1)),2,4)+"4"4#MIDS (STARS (V(2)) 

42,4)+")-C'4MIDS(STRS(V(3)),2,4)+"4"4MIT 

SCSTRS(V (4) ),2,43+")":G0T01240 

1150 AGN)=V(1)-V(2)+VC3)-V (4) : IFV(2)>=V( 

1} OR V(4)>=V(3)THEN9EO 

1160 O$(N)="("4MIDS(STRSV(1)),2,4)+"-"+ 

MID$(STRS(V(2)),2,4)+")+('4MIDSCSTRS (VCS 

)),2,4)+"-"4MIDS(STRS(V(4)),2,4)+") "GOT 

01240 

1170 A(N)=(VC1)+V C2) 3403) :0$(N)="C"#STR 

$CVELI) +" +'4STREUE2) +" )# 4 STRECV(S) ): 

G0T01240 

1180 A(N)=€V(1)-VC2)) #03) :IFV(2)=VCLIT 
9 


1:90 O$CN)="C"4STREVCL))+" -"4STRS(V(2) 
)+")#"4STR$ (VE) } :GUTO1240 
1200 A(Nj=(V(L)#V(2))#V(3) : IFA(N)2=999 T 








HEN980 

1210 OSEND="C'4STRS(VIL I )+" #'4STREEV(2) 
}+")#"4STRS(V(3) : :60T01240 

1220 A(N)=V(1272:0$(N)=STR$ (VI: ))+" au c 
arre":G0T01240 

1230 A(NI=V(1):V(13=V(1)"2:0$(N}= "Racine 
de"+STR$(V(1)):60701240 

1240 1FA(N)<=O0THEN980 

1250 G0SUB280:IFREF=1THENSAC 

qe LOCATE! .4+N:PRINTCHRS(N+64) 1" "109$ 


0 NEXTN 
LA | BRASSAGE 
1300 FORN=1TO15:MCN)=O:NEXTN 
1310 FORN=17010 
1320 RUN (RAD 41 
1330 IF MIXX)=1THEN1320 
1340 M(XX)=1:RINI=ACXX) :NEXTN: RETURN 
1350 "TOUR 
1360 * 
1370 GOSUPS30 
1380 ON D 60701390.1400,141C 
1390 RESTORE 4450:60701430 
1400 RESTORE 4460: 60701430 
1410 RESTORE 4470:60T01430 
1420 DATA 19,25,22,22,26,20.30,18.34.16. 
30.14.26,12.22.10.26,8.30.6,34.4 
1430 READ TC.NN.VP: TCC=TC 
1440 60701530 
er BOXF (160,24)-(304, 200) 

80 COLORO:FORN=1705: LOCATÉ TEEN, 2:PRI 
NTCHRSUIZ) CHR$ (127) :LOCATE16+44N, 1 :PRI 
NTCHR$(127) :CHR$(127) :NEXTN 
1470 FORN=1T03:LOCATE19.N:PRINTCHR$(127) 
:LOCATE38.N:PRINTCHRS$ (127) :NEXTN 
1480 BOXF(140,184)-(159,200) ,0:BOXF (304, 

168)-(320.200) : RETURN 
der RESTORE1 420 :FORN=0T010:READC(N) .L (N 


1590 COLORO.1:FORN=1T01D:LOCATEC(N) .L (Ni 
PRINTUSING"HH# "2: RON :NEXTN 

1519 COLOR&,.6:LOCATEZ6,72: PRINT" ATTENTI 
ON ":LOCATE26,23:PRINT" AUX CHUTES ":LO 
CATEZ 6,.24:PRINT" DE PIERRES ": 

1520 GOSUB40C: RETURN 

1530 69SLE1450:GOSUR930 : GOSUB1 490 

en JEU Noï 

Ee COLORS, O:LOCATE C{0)+1.L(0)-41:PRINT 
GR$(Z)::LOCATEC(O)+t.L(0i-Z:PRINTGRS (1): 
1570 FORK=1 T010 

so COLOR3.D:LOCATEC(K}+1,L(K)-1:PRINTG 

) 

1590 RRR$=INKEYS 

1600 GOSUB420: IFTCC<=OTHENI670 

1610 IFR$=""THEN1600 
1e IFASC(RS)<ES OR ASC(RS)D64+NN THENT 


1630 IF R(K)=A(ASC(RS)-54) THEN1720 

1640 Mauvaise reponse 

2660 

1660 PO=PO-VP 

1670 PP=INT (RND#4) +1 

1680 COLORC. 7:FORN=4T022:PLAV''A4T3L6 "+ML 
$EN-3) :LOCATE19+PP#4 ,N-1 :PRINTCHRS (127): 
LOCATE19+PP#4 ,N: PRINT" ":NEXTN 

1690 IFC(K-1)=PP#4+18THEN CLS:ATTREO. 1 :P 
RINT..,"TU AS RECU UNE PIERRE SUR LA TET 
E. ",AT'REO, D: G0SUB490: GOSUB320 : RUN 

1700 GOSUB1480 1490 

AT ag tn 60SUB400: TCC=TC-K#0#20: GOT 


ZT A 


ic Bonne reponse 

1740 COLORD:LOCATEC(K-1)+1,L(K-1)-2:PRIN 

TCHRS (12 27) : :LOCATEC(K-1)+1,L(K-1)-1:PRIN 
TCHR$(127) : 

1750 60SUB440 

1760 COLORS.C .DILOCATE CiH)+1,.LCKI-1: PRINT 

5R$ (2) s:2LOCATEC(K)+1,L (KI-2 INTGR# (1): 

1770 20 }=PO+VP: GOSLE 40027 TCC=TC-K4 042 20 

1780 NEXTK 

1790 GOSUB490: COLOR. 3: CLS: ATTREO, ! :PRIN 

7..." TU ES ARRIVE EN HAUT CE LA TOUR." 

17" MAÏNTENANT.IL VA FALLOIR DESCENDRE 

N  ESCALIER BIEN CANGEREUX.":ATTREO.O:6 








0SUB320 

1800 ESCALISR 

1810  -------—- 

1820 COLORD. 6: CLS: G0SUBS 30: GOSUB 1830 : 607 
0187 


1830 ON D GOTO1840.1850. 1860 

1840 RESTORE4480: RETURN 

1850 RESTORE4490:RETURN 

1860 RESTORE4500; RETURN 

1870 READTC.NN.VP:TCC=TC 

1880 G0SUP930: G0SUP1 890: G0TO1 790 

187 DATA 36.8.33,8,30,9,27, 10,24. 11,2 La 
12,36.13,33.14,30,15,27,16,24,17,21.18 

0 ARRETE FORN=0TO1 1 : READC CN) .LEN 


610 BOF 160.0)-(320,200) .4 

1920 COLOR2,4:FORM=1703:FORN=1TO06:LOCATE 
19+N43,M:PRINTCHRS (127) :NEXTN:NEXTM 

1930 BOXF (288,32)-(308.64) ,D:LINE (172,1 
4)-(300,104) .0:LINE(172,.103)-(308,.103). Û 
1940 IFK=1THENCOLOR3,0:LOCATE37, 8: PRINTG 
R$(3) :LOCATES7.7:PRINTGR$S (4) . 

1950 80XF(196,112)-(212,138) .2 

1960 EE PEUR 
2 PRINTUSING'"###" : RON) :NEXTN 

1970 COLOR4.3:LOCATEZT ,22:PRINT" DES PIE 
RRES :LOCATE21,23: PRINT" PEUVENT TOM 
BER ": :LOCATE21 ,24: PRINT" DES FENETRES 

" ::60SUB40C 

1980 RETURN 

1990 ; JEU No 


2000 
2010 FORK=17010 
2020 COLOR3.4:LOCATEC(K)+1,L(K)-1:PRINTG 
R$ (D) 
2030 1FK=1THENCOLOR3.0:LOCATE37.6:PRINTG 
EE T:PRINTGRS (4) 
2040 R NKEY$ 
2050 SE? Q: IFTCC=OTHEN2120 
2060 IFR$=""THEN2050 
2070 IFASC(R$)<6S OR ASC(RS) >64+NN THENZ 


050 

ne IF RCK)=A(ASC(RS)-64) THEN2170 
MAUVAISE REPONSE 

Re LL 

2110 PO=PO-VP 

2120 PP=IN TÉRND#b) +1 

2130 COLOR4.0: FORN=STO19:LOCATE19+PP#3, N 

PRINT" "sLOCATE19+PP45,N-1: PRINTCHRS (12 

7): PLAY"AGT3LE "+MUSEN-4) :NEXTN:LOCATE 1 9+ 

PPA3N-1:PRINTCHRS (127) 

2140 IFC(K-1)=PP#3+18THENCOLORS. 3: CLS: AT 

TREO.1:PRINT..." TU AS RECU UNE PIERRE S 

ji LA TETE. ":ATTREO. 0:60SUB490 : GOSUP320: 


2150 G0SUP1930:'20XF (288,32)-(308.64) ,0: 
LINE (172, 104)- -(300.104) .0 
2180 TCC=TC-K#0#15 :G0T02020 
2170 BONNE REPONSE 





2180 ‘ 
2190 GOSUB440: IFK=i THENCOLOR&. DELSE COL OR 


+ 
2200 LOCATECEK-1}+1,L(K-1)-1:PRINT" "sit 
CATECUK-1)+1,L(K-13-2: PRINT" 
2210 COLOR3.4:LOCATEC(K)+1,L(K)-2:PRINTG 
R$(3) :LOCATEC(K)+#1 ,L(K)-1:PRINTGRS (4) 
2220 PO=PO+VP :GOSUB400: TCC=TC-K4D#15 
2230 NEXTK 
22840 GOSUB490: COLOR4 , 3: CLS:ATTREO. 1 :PRIN 
hu Tu as franchi la deuxieme epreuve. 
"Maintenant. ii va falloir traverser u 
n  jlabvrinthe ou quette le minotaure." 
2250 ATTRBA.1:COLOR1.0:LOCATE20.14: PRINT 
GR${7) :LOCATE20,.16:PRINTGRS (8) :PLAY"T10A 
301L9800" 
2260 ATTREO.D:60S0B320:SCREENO. 6: CLS 
. ur LABYRINTHE 
529 GOSUBS 30 
2300 ! RTE 






30 
=0010: REANC( NJ,LEN 


70 
ue 


24,18,36.18.36.6.33 
dE 


is, 

3310 RÉSTORE 2300: FOR 

):NEXT ÉERE 
$ . 





ie RES TOREL = d: RE TUN 
225G RESTORE4540: RETURN 
2360 RESTORE4560: RETURN 
2370 READTI.NN.VP:TCC=TC 
2380 60SUB9ÈD: GOSUE. 7 
2390 BOXF(152.0)-(3 ÿ 
2400 LINE (168. 160) TE 39! “hs Fr ë 
s37) 48: LINE (26, 80; ,.-8: LINE-(240.8 - 








1 2,200)-(192.152), -B:LINE-(3! 
27 ADN GIE SL =6: LINE- (264, 31) 

."B:LINE-(266,104),-B:LINE-(192,104: .-8: 

LINE-:192,64).-8 

2420 LINE(168,127)-(288,127),-B:LINE-{26 
8.381 .-B:LINE ge. 37)-(284.15),-BiLINE- 

a M - 


R 11 72} » - Li Tk 
.8}-1184,32),2:P5XF (168.176 





COLORD, 7:FORN=1TOD:LOCATEC (ND L CN 
: PRINTUSING'### "RUN 2 :NEXTN 
2450 RET DRN 





Bt COLOR& .1 :LOCATEZ (0) +1 ,L (Dj-2:PRINTE 
R$(5) :LOCATEC(O)+1,L(0)-1:PRINTERS (6) : 
2490 GOSUR400 

2500 FORK=1T010 

2510 LOCATEC(K)+1.L(K)-4:PRINTGRS (D): 
2520 RRR$=INKEYS 

2530 GOSUB420: IFTCC:OTHEN2600 

2540 IFR$=""THEN2530 

2350 IFASC(RS)<65 OR ASC(RS) >64+NN THENZ 


2560 IF R(KI=A(ASC(RS)-64) THEN2650 
2570 MAUVAISE REPONSE 


ÿ 
2590 p0= PO-VP:PP= INT CRND#10} : IFPP= OTHENC 

OLORO, 1ELSECOLIR1 ,0 

2600 LOCATEC(PP)+1 ,L(PP)-2:PRINTORS (7) :L 

Les nn ee CPITNRNRRENN"E 
100143: 96 

2610 LR. D:LOCATEC(PP)+1, L(PP)-2: PRIN 
T" "sLOCATEC(PP)+1,L(PP)-1: PRINT É 
2620 IFK=PP+1THEN LS: ATTREO. 1: PRINT..." 
Tu t'es fait manger par le minotaure,": 

ATTREO. 0: 60SUB320: RUN 

2630 PO=PO-VP: GOSUB400 








2640 TCC=TC-K0#15 :60702530 
2650 BONNE REPONSE 
NOT . mosamms 


2870 IFK=1THENCOLORI . 1ELSECOLORO.0 
2680 LOCATEC(K-1)+1,L(K-12-2:PRINT" ":LO 






CATEC(K-1)+1,L(K-1)-1:PRINT" "2 :GOSUB440 

2690 COLOR3.O:LOCATEC{K) +1, LEK)-2: PRINTE 
R$(S) :LOCATEC(K)+1.LCK)-1: PRINTGRS (6) 

2700 PO=PO+VP: GOSUB400 : TCC=TC-H#Dæ15 

2710 NEXTK:G0SUB490: CLS 

2720 1FD=1THENCOLORE.3: CLS: ATTREO. 1 : PRIN 
“se AU niveau que tu as choisi.tu ne 

œux atteindre le coffre-fort ni le diam 

ant superbe qu’il contient.":60703880 

2730 SCREEN4.,6:ATTRBO, 1: PRINT..." Mainte 

nant,tu vas trouver un coffre qu'il 

te faudra ouvrir.".." Attention.la petit 

e fleche qui aoparai- tra t'aidera a tro 

uver la combinaison car elle desionera 
le nombre qu'il faut trouver." 

2740 PRINT..." Si tu attends tron.ia fle 

che changera de place et gare aux faus 

ses manoeu-  vres.le coffre est piege. 
"':ATTREO,0:G0SUP320: CLS 

2750 COFFRE-FORT 

2760  ----------- 

2770 SCREENO. 6.5 : G0SUB5 30 

2780 DATA 26,19.27 se or 33.20,30.17, 

26.11,27.6,34,7,33,12 

2790 MU$= FR AN ASDRSGERIEANTRENREDOEDO" 

2800 BOUM=0 

PEUX 2780:FORN=1T010:READC(N) .LN 


2820 ON D G0T02830,2840,2850 

2830 RESTORE4570:G0T02880 

2840 RESTORE4580:G0T02860 

2850 RESTORE4S 90: 60702860 

2860 READTC,NN, VP:TCC=TC 

2870 60SUB930 

2880 B04F (154.07-(320. 200) .4 

2890 BOX(205,168)-(314,32).-12:LINE (200,1 
48)-(176,144),-1:LINE-(176.8) ,-1: LINE” (2 
70.8). “HiLINE- (31 14.32i,-1:L INE (200.3 32) 
176,8) .-1 

2900 in dE 120).-1:B0X (232,9 
5)-(271,66) 

2910 FORN= LTOIDELOCATEC (ND L ON 2 PRINTUSI 
NG'HH# "TE RINI :NEXTN 

2920 JEU No #4 

2930 

2980 GOSUB£OC:FORN=1TO10:MIN)=0:NEXT} 

2950 FORK=1T010 
2960 RRR$S=INKEYS$ : PP=INT (RND#10) +! : 1FM{PE 

)=1THEN2960 

2970 COLOR1 .4:LOCATEC(PPI+#1 ,L(PP)-1:PRIN 
TGR$(0) 

2980 R$=INKEYS$: TCC=TCC-1 :LOCATE 1.20: 1FTC 
C{OTHEN3170 
2990 1FR$<>""THEN3O20 
3000 IFBOUM< OTHENPLAY"A4OTSOSL24S150" 
3010 IFR$=""THEN2980 
3020 IFASC(R#S)<6S OR ASC(RS) >64+NN THEN 


980 

3030 IFR(PP)=A(ASC(R$S)-b4) THEN3120 

us. MAUVAISE REPONSE 

3060 BOUM=BOUM+1 : IFBOUM=2THENCOLORO, 3: CL 
S:6@0703070 ELSEG0T03080 

3070 PLAY"OST1A0LE "+MU$+"04"4+MUS: ATTRED, 
1:LOCATE9,12: Le LA BOMBE À EXPLOSE." 
:G0SUB490: ATTREO.O:RUN 

3080 COLOR4,3: OEM. 23:PRINT'LA BOMBE 
EST":LOCATÉ 27, 24:PRINT" AMORCEE ": 


3090 1FPO<=0THEN3200 
3100 TC=TC/12:TCC=TC-Kkb: PO=PO-VP : GOSUB4 


00 
3110 60T02980 
3120 ‘ BONNE 


3! 30 ’ 

3140 GOSUB440: COLORO, 4:LOCATEC(PP)+#1,L(P 

P)-1:PRINT" 

3150 a .T:LOCATEC(PP) ,L (PP): PRINT" 
P)=1 


sil PO=PO+VP: G0SUB400: 60103240 

3170 ’ TROP TARD 

3180 BEEP 

3190 PO=PO-VP 

3200 60SUB400: IF POX=0 THENCLS:ATTREO.1: 
PRINT, ."Tu n'as plus assez de points po 

ur pou- voir continuer l'exploration du 
chateau. ":60SUB 490:G0SUB490:ATTRBO.0:R 


UN 
F" COLORO,4:LOCATEC(PP)+1,L(PP)-1:PRIN 


322 Q IFROUM=1THENTCC=(TC-K#6) ELSE TCC= 

C-X*+66 

3230 607027 

3240 1 DORA THENTCC=CTC-K46) ELSE TCC=T 

C-K*66 

3250 NEXT 

3260 RÉENT. 4:CLS:1FD=2THENATTREO, 1 :PRI 

NT..." Au niveau oue tu as choisi.tu n 

e peux atteindre ie diamant contenu dans 
ie cofire.":G0T03880 

3270 ATTREO.1:PRINT..," Le coffre est ma 

intenant ouvert."." ii contient 10 coffr 

ets. mais un seul renierme le diamant, 


3280 COU=INT (P0/70) 

_. PRINT," Tu as':P0:" Re 
‘ 11s te donnent ":COU:" coupt(s)":" 

je ‘trouver le diamant." 

3300 ATTREO.0:60SUB320 

Et ! COFFRETS 

3330 GOSUR2330: SCREENO. 6,5 

3380 READTC.X,.VP:NN=14: TCC=TC 

3350 CLS:60SUP530: 605UB930 

3360 BOXF (0.0)-(146,32),-7 

3370 BOXF(154,0)-(320,200) .4 

3380 FORN=0701 :FORM=0TO4 

3390 C(SAN+M+1 )=234N40 2 L (GEN+M+1 ) = +M#c 

3400 0X=184+N+72:0Y=8+M#40:LINE (OX. OY)-{ 

0X.0Y+24),-1:LINE-(0X+40,0Y+24),-1:LINE- 

(0X+40.0Y),-1:LINE-(0X,0Y) .-1 

3410 LINE(OX.0Y)-(0X+8,0Y-8) .-1:LINE-(0X 

+48,0Y-8) ,-1:LINE-(0X+40,.0Y).-1 

3420 OX=224+N#72:0V=32+M#40:LINE (OX. 0Y)- 

(0X+8.0Y-8) .-1:LINE-(0X+8,0Y-32) .-1 

3430 COLORS,3:LOCATE2D4N#19,2+M45 : PRINTC 

HR$CÉS+S#N+M) : 

3440 COLORD,1:LOCATE24+N#9, 2+M45 : PRINTUS 

INGUHAHU RES ANM+1 ) 

3450 NEXTM:NEXTN: G0SUB400 

346c JE Nos 

347 = 

3480 D:AM=INT (RND#10) +! 

3490 FORK={TOCOU 

3500 COLOR1.0: LOCATELS. 22: PRINT'RESTE":L 

OCATE14,23: PRINT" ":COU-K+1:" M DCATÉT 

4,24: PRINT"COUPS": 

3510 RRR$=INKEYS 

3520 BOXF(0,.0)-(146.32) .-1 

3530 LOCATE3.C:PRINT"OUEL COFFRET" :LOCAT 

E0,1:PRINT"VEUX-TU OUVRIR?  ‘":GR$(9):LO 

CATE1,3:PRINT"(Ecris sa lettre)" 


Vas 





3540 GOSUB420: IFTCC=OTHEN3740 

3550 IFR$=""THEN3S40 

3560 IFASC(R$)<6S OR ASCCRS) >74THEN3640 

3570 PP=ASC{RS)-64:COLORD, 4 :LOCATEC(PP)+ 
2.L(PP)-1:PRINTGRS (10) 

3580 TCC=TC 

3590 RAR$S=INKEYS$:BOXF (0,0)-(144,32),-2: 

OLORO. 1 :LOCATE{.0:PRINT"QUELLE OPERATION 

"LOCATE ,1:PRINT'LUI CORRESPOND?":LOCAT 

E1,3:PRINTGR$ (0: 

3600 R$=INKEYS : TCC=TCC-1 : 1FTCC=OTHEN3730 

3610 IFR$=""THENS60D 

3629 IFASC(R$S)<6S OR ASCCRS)B4+NN THENS 


600 

3630 TCC=TC 

3640 IFR(PPi=A(ASC(R$; -64) THENZ700 

3650 PLAY"ACTS0200L48" 

3660 ATTREO, 1 : COLOR4. 3:LOCATEB, 3: PRINT" 
N O0 N ":ATTREO.0:G0SUP490 

3670 COLORO.4:LOCATEC(PP)+2,L(PP)-1:PRIN 


3680 PO=PO-VP:GOSUB400 

3670 G0T03790 

3700 COLORO,4:LOCATEC(PP)+1.L(PP)- : :PRIN 
r “s2LOCATEC(PP}+1 ,L(PP)-2:PRINT 


F10 IFPP=DIAM THEN3820 
3720 G0SUB440:G0T03790 
+ COLORO.4:LOCATEC(PP)+2,L(PP)-1:PRIN 


3740 BOXF(0,0)-(152,32) .-4:COLOR4,3:LOCA 
Fr 3.2:PRINT"TROP TARD! ":PLAY"ADTSOS "+MU 


3750 PO=PO-VP : GOSUB400 
3760 ue TC:60SUB490 
3770 60103790 

3780 LITE. 8:ST0P 
3790 NEXT 


3790 NU 
3800 CLS:ATTRBO,1:PRINT.., "Tu ne peux pl 
us cherc her je diamant, mais" :G0T03880 
3810 ’C(PP)=10:L(?P)=10:SCREENO. 4 
3820 OX=C(PP)#8:0V=8#L (PP) 

3830 ua 1T024:LINECOX.0Y-M)-(0X+40,0Y- 
M).-4: 

3840 FORM=0TO24:LINE(0X+8,.0Y-M-8)-(0X+48 
.0Y-M-8} .-4:NEXTM 
3850 FORM=0TO7:LINE (OX+M.0Y-M)-C0X+M+40. 
OY-M) .-4:LINE COX+M,OY-M-24)-(0X+M+40,0Y- 
M-24),-4:NEXTM 
3860 COLORO. 3:LOCATEC(PP\22,L(PP)-3:PRIN 
TGR$(11) :LOCATEC(PP)+2,L(PP)-Z:PRINTGRS( 
12} :LOCATEC(PP}+3,L(PP)-3:PRINTGRS (13) :L 
OCATEC(PP)+3,L(PP)-2:PRINTGRS (14) 
3870 G0SUB490: CLS: ATTRED, 1: PRINT. "Tu a 
s trouve ie diamant." 
3880 PRINT,.."Maintenant.il faut sortir 
au plus vite de ce chateau avant de tom 
ber dans une oubliette.":G0SUB 320:CLS 
3890 PRINT..." ATTENTION.les operations 
apoaraitront une par une.Quand celle 
ue tu attends Ss'affichera.tu ap uieras 
sur une touche" :ATTRBO.C:G0SUB320 

Le SORTIE 

3920 G0SUP4060 : GOSUE4050: G0SUB 1830 
3930 READTC,X.VP:7C=100+D#5 :NN=11 : TCC=TC 
3940 CLS:LOCATE1.24:PRINT'UN INSTANT DE 
PATIENCE S,.V.P":CONSOLE 0,21:G0SUB 490:S 
CREEN6.6:G0SUB 930:CONSOLEO. 24: CLS 
3960 SCREENO.6:LOCATE! ,1:PRINT'APPUIE SU 
es TOUCHE" :LOCATE1,.3:PRINT''AU BON MOM 





3960 FORN-OTOé 

3970 BONF (280-N#40,N40)-(320, (N+1 #40). 
-L:NEXTN 

3980 POXF:288.18)-(308.40) .-S:LOCATE6.C 
PRINT SORTIE" 

3990 COLOR. 7:FORN=1TO1D:LOCATE ! #N42, 25 
NZ: PRINTUSING"##E "2 R NS 2NEXT: 

000 NN=15 :60SUB40 








BOXE (0.1 0)-{ 120.192) . Z:LOCATE 
LORD. 2:PRINT" P O I: NT S ":LOCAT 
tINTPO 

+090 COLIR3,9:LOCATE14+K42,26- ee A NTG 
R$(1) :LOCATEL4+K#2,26-K42: DRINTG 
4100 GOSLB490 
4110 J=5+i 

4120 TCC=TS:OP=INT (RNO#IL)+1:IFM(OP)=1 9 
R N(OP)=1 THEN&{20 
4130 BOXF(8.80)-(152,104) .4 
4140 RRR$S=INKEYS : COLORC. 4: LOCATEZ, 11 :PRI 
NTO$ (OP) 
4156 RS=INKEYS : TCC=TCC-1 : IFTCC{OTHEN# 180 
#1 ë0 IFR$< > '""THEN4230 
4170 GOTO 4150 

#180 M(OPI={ 

4190 IF A(OP)=R(K) THEN4240 
4200 PO= PO-INT €VP/5 ) : G0SUB400: IFPO‘=0THE 
N&&00 

4210 IFJÉNN THEN&110 

5220 GOSUP4050 : GOSUB4060 : GOT 04240 
4230 IFA(OP)=R(K)THEN4330 ELSE GOTO4250 
4240 BOXF(8,80)-(152,104) .0:ATTRE1.0:COL 
OR3,0:LOCATE! . 11 : PRINT"TROP TARD'':ATTREO 
.D:COLORO, 4: G0T04260 
4260 BOXF(8,80)-(152,104),1:ATTRB1.1:COL 
ORO.1:LOCATEI.11: PRINT" N O N ":ATTREG 
.0:COLOR4 .0 
4260 PLAY"T1"+MUS 
4270 FOR I=K TO2 STEP-1:COLOR.O:LOCATE14 
+1#2,25-I#2: PRINT" "ss: LOCATEZ4+I#2,26-I# 
2:PRINT" ": 
4280 COLORS, C:LOCATE14+2#(1-1),26-2#(1-1 








PAS 


 : PRINTGRS (1 ) : sLOCATE14+2#(1-1),26-2#(1- 
1) :PRINTGRS (2) : :NEXTI 

#290 GOSUR4050:G0SUP4060 

4300 PO=PO-VP :GOSUP400: IFPO<=0THEN4400 
4310 GOSUB490 

4320 G0T03980 

4330 COLOR.O:LOCATE14+K#2,25-K#2: PRINT" 
"sLOCATEL4+K#2,26-K#2 :PRINT" "4: G0SUB405 
0 

4340 N(OP)=1:NN=NN-1 

4350 NEXTK 

4360 COLOR&,7:LOCATES7,3:PRINTGRS (1) :LOC 
ATE37.4:PRINTGRS (2) 

4370 GOSUB4 90: SCREEN# 6: CLS: ATTREO, 1: 
NT..."Ouf'!'Tu es sorti de ce maudit 
teau." 

4380 PLAY"ADTS04L900035004D0L28MIL9MI DOM 
IL24S0L9S0M1S0050004S0MIREC4D004REL4 800" 
+390 GOTO4410 

4400 SOSUR490:CLS:ATTRRO.1: PRINT..."Tu 
es tombe dans une oubliette"” 

4410 ATTREO.0:G0SUP320 : RUN 

4425 STOP 

4430 VALEUR DES NOMBRES 

8640 7 

4450 DATA 400.10.5. Zades dates #.1.3, 


Éel 
Pa 
ch 


D 4 


5 4 ss ss 
le, 2.2.6, dilibs 22h Sr26 254 


le 22 

4460 DAT À 500 .10.10, 2.1,10, 3 3.1.8, 4,1, 
C: 2.3.8, 2.2.4. 2,2.b, Selaôe dal 0: à 
1.8. 4.1.8 

4479 DATA 600,10.12, 2,3.10, 3,3,12, 4,3 


7. 2.5.8, Led 8s 2438 20e Sicobs 4 


séule #,2,7 


4480 DATA 350,11,7,. 2,16, 3.1.8, 4.1.4, 
es ES A TO à 

241,7, 2,27, 341,7, 2,2,7, 3.2,7, 2.1, 

8, 2iêss 2637  Écéele 4,2,5, doéuls £n 


4.6 
Lan ss Giro Ge 
4490 DATA 420,11,12, 2,27,12, 3,3, 
RAR ne A SR RL 3 


‘ ENS 


A ue ic d 
2500 DATA 480.11.15, 2,5,1 
n c 2 E. 
10, 25: 75 Let: 
SA , u CE. 
3.2.9, = 367 Site 

ÿ in 





ée 1,3.10 


4510 DATA 350,12,10, 2,147. 34147: 41,5 


« 2.1.8, 2.2.8, 3.1.8, 2,2,8, 3.2,8, 


Pour répondre. voir page 3 








o 
9 





ds S£e 74 2,384 rés 
h - > 14 
12,10. 2,1,7 3.17, 41,5 


4520 DATA 35 f 


. FA 2.2.8. 3.1. 8. 2 réside 3.2.8. Lui 


«7e 2207 243584 24237 


4530 DATA 420,12,15, 2,5,25, 3,5,16, 4,5 
2 Zbille 2h 2447 didats 251 
_3,3.12, 4,5,12, 4,3,10. 4.3,10. 3,3.7, 
4540 DATA 420,12,15, 2,5,25, 3,5,15, 4,5 
2 Labels Lil abus Dadule Ssdols 
3,5,12, 45,12, 8,3,10, 4.3.10, 3.3.7, 
4850 DATA 480. 12.20, 2,5,30, 2,5,25, 4,5 
15, 2,6.22, 2,4, L He 8. Er 3.4.8, 
4,5,10, 4,5.10. 5 Sitils 362,04 Li 
3,10 
4560 DATA 480, 12,20, 2,5,30, 3,5.26, 4.5 
15, 2,8.22, 2,4,8, 2,4,8, 3,4,8, 3,4.8, 
4. si 10, 45,10, 3.4.8, 3.4.8, 3,2,5, 1, 
&T0 DATA 800, 13.12, 00 Me 
-Sa2 du el 


RU 2,2,10, Fa 9; 
4580 DATA 800, 13,17, 


9 

2 

« 2 0c 25209, 31,9, 
A 

24 

£ 


l Î 
“22,9, 3 
2.10,40, 3,5,25, 8, 
5,15, 2,6,14, 2,5,8, 2,4,8, 3,48, 3.4.8 
o 30,15, 46,15, 4,3,12, 4,3,12, 3.4.8 
4590 DATA 800.13,23, 2,10,90, 3,10.40, # 
.5.20, 2,10,40, 2,5,8, 2,6,8, 3,5,8, 3,5 
8, 45,15, 4,5,15, 3,5,8. 3.5.À. 3 9 À 





3 incrustations vidéo Thomson à gagner. 
Combien de lignes comporte l'écran du MO5 ou 


du T07/70 ? 


—— 


OUR RECEVOIR TEOPHILE AVANT LES AUTRES, 


répondre plus vite aux TEOfuns, découvrir rapidement les TEOtrucs, profiter le premier des TEOtests, 
abonnez-vous à TEOC©phiile 
















CONDITIONS D’ABONNEMENT 


Abonnement de:l2 Numéros. ssmommannmENnRSERaAARnSssonmemnamnaRnNNsmanRnNénninnune 300 Frs (Etranger 400 Frs) 
Abonnement de:ô numéros: sscrsnenememmnnmEammERnNÉaNnnnmemanEnsenimsannosimmnnaas 150 Frs (Etranger 200 Frs) 


REASSORTIMENTS DES ANCIENS NUMEROS 
N.B.- Seuls les numéros 6,7,8,9,10,11,12,13 sont encore disponibles. 
1 numéro: 15 Frs ; 3 numéros : 30 Frs ; la collection complète : 100 Frs 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


OUI, je désire m'abonner à TEOphile : 
O Six numéros au prix de 150 Frs (pour l'étranger 200 Frs) 
(Par avion, nous consulter) 
O Douze numéros au prix de 300 Frs (pour l'étranger 400 Frs) 
(Par avion, nous consulter) 


Je vous adresse ci-joint mon règlement, par chèque à l'ordre de TEOphile. 


NOM Prénom 
Adresse 














Bulletin à retourner sous 
enveloppe affranchie avec 
votre chèque à: 
















TEOphile 
Service Abonnement Code postal Ville 
31, cours des Jeulliottes TE ] 
94703 Maison-Alfort Cédex 


VIDEO 3e A VIDEO 3e 


C'est aussi la C'est aussi le parrainage : 
THOMCARTE : an pour tout parrainage supérieur 


la carte de fidélité qui donne à 2000 F. un logiciel gratuit 
droit à 5 % de réduction. ne : - THOMSONISTE " “here le Are ile is 
est heureux de pouvoir vous offrir une 


Ge de 10 sk FU! REMISE DE 10% IMMEDIATE 


à déduire de cette première commande 





8 e 
Matériels Logiciels 
T09 + Moniteur couleur 9990F.0C] Blitz TO7 

Unité centrale TO9 . Miner 2049 


Microscillo TO/MO5 

Las Vegas TO9 

THOMCALC TO7/M05 

Dictée électronique T07/M0O5 

Posseidon T07/M05 

5ème axe T07/M05 

Colisèum T07/M05 

Flipper T07/70 

Carte d'Europe T07/M05 

Relance T07/70 

Statistique - graphique - colorcalc 

Planète inconnue - scrabble - numéro 10 
Basic 128 600F 


Revues :  Microtom 28F. 
Théophile 25 F. 





Moniteur couleur 36 cm Data . Assembleur 

Moniteur couleur 36 cm TV/GR « + Las Vegas 

Moniteur monochrome 31 cm TV/GR + cäble . Geste d'artillac 
Imprimante PR 90-600 2 , Mandragore 

Câble pour PR90-600-T09 . Colorpaint TO07 
Manette TO9 . Animatix TO/MO5 
Souris TO9 . Karaté T07/M05 
Contrôleur d'extension Modèle 2 . Karaté TO9 

CL.E.D. 320 K 3450F.C] Corps humain T07/M05 
Coffret T07-70 3850F.0 Milles bornes T07/M05 
Coffret MO5 2850F.0 Malédiction de Thaar TO/MO5 








0 
O 
O 
a 
[æ) 
[es 
0 
0 
O 
[e 


O O o000000000000 


Ci-joint mon règlement : 
Adresse ChèqueT CCPO mandatO 
Code Postal contre remboursement 
Configuration (maximum 1.000 F.) Total de ma commande : 


Signature F.-10% = F. 


U 1DE O 3e 32 rue de Lancry - 75010 PARIS - Tél : 42 00 14 63 - Métro : J. Bonsergent 








ASSCMIEN 





L’'Assembleur par les plantes 


On peut tout faire en Assembleur. Oui, mais à quel prix ? Pour tous ceux qui peinent, ont 
ou vont peiner sur la mise au point de routines “magiques”, voici un florilège des trappes 
les plus courantes dans lesquelles on tombe avec plus ou moins de bonheur. Pour les 
débutants, cela constitue une leçon intéressante : l’Assembleur par le contre-exemple. 


Les plantes répertoriées ici se rencontrent à 
peu près dans toutes les applications. Celles 
relatives aux interruptions, à l'adressage 
direct par page et enfin celles liées au har- 
dware et au moniteur des Thomson ne sont 
pas mentionnées. Mais, il en reste suffisam- 
ment pour compléter votre collection. 


Voici de quoi 
vous sentir moins seul 


Les erreurs les plus fréquentes, autocorri- 
gées avec un peu d'expérience, viennent de 
la confusion par erreur logique ou par dis- 
traction entre les symboles +, $ et ’. 


Première erreur : la confusion entre données 
et adresse. C'est le mélange hyperclassique 
du contenant et du contenu. En Assembleur, 
on ne connaît pas la notion de “variable” 
comme en Basic. Dans ce dernier, quand on 
écrit A$="DUPONT"”, on n'a pas besoin de 
savoir où se trouve A$, c'est l'interprêteur 
qui s’en charge. En Assembleur, il faut avoir 
un œil sur tout. 


Ecrire LDA 31 veut dire charger dans l’accu- 
mulateur À ce qui se trouve à l'adresse 31. 
Ecrire LDA +31 charge dans A la valeur 31. 
Le + est le symbole de l'adressage immédiat 
(la donnée suit immédiatement l'opérande). 
Oublier le + est très facile. 


Plus vicieuse est la trappe suivante : 


LDX $AFFB 
AFFB  FDB 1,10,100 
FDB 1000,10000 


Ici on voulait actualiser X à la valeur du début 
d'une table et on a écrit $AFFB au lieu de 
+AFFB. Pour compliquer un peu, l’Assem- 
bleur ne va rien trouver à redire car $AFFB 
est une valeur hexadécimale correcte. On 
indique ainsi au programme une table farfe- 
lue dont l'adresse est elle-même située en 
$AFFB et $AFFC. 


Deuxième erreur: confondre décimal et 
hexadécimal. La marque de l’hexadécimal 
(hexa) c'est le $. Rien de plus facile que 
d'écrire 100 pour 256 (alors que c'est $100), 
et pourtant $0=0, $1=1, etc, jusqu'à 99. 








Troisième erreur : confondre valeur numéri- 
que et codage numérique. Prenons comme 
exemple la représentation interne des valeurs 
numériques la plus simple, le binaire pur sur 
un octet. En binaire pur, la valeur zéro s'écrit 
0 ou $00 en hexa. Mais, si l'on veut afficher 
cette valeur, on utilisera un codage externe 
appelé ASCII. La valeur zéro s'écrit avec un 
seul chiffre, un zéro. Mais, son code en 
ASCII est 48 ou $30 (hexa). Ainsi donc, pour 
afficher sur l'écran ou saisir à partir du clavier 
une valeur numérique, il faudra réaliser un 
codage. TEOphile a-donné dans le numé- 
ro 12 un certain nombre de routines de base 
en assembleur, dont celle qui permet l'acqui- 
sition d'une valeur hexa sur 4 chiffres. 

Un exemple trivial de ce type d'erreur est : 


LDB +7 
JSR PUTC 
au lieu de 


L'apostrophe, symbole du type caractère, 
s’il est oublié ne fera pas afficher un 7, mais 
faire tinter la sonnette ! Le code généré pour 
la séquence à gauche est C607BDE803 et 
pour celle de droite C637BDE803. 37 est le 
poids ASCII en hexa du chiffre 7, 07 est le 
caractère de contrôle BELL que l’on peut 
avoir en Basic par CHR$(7). 


Il n'est pas inutile de préciser également les 
différentes représentations d'un programme. 


Quand on écrit C637 dans l'exemple précé- 
dant, on a juxtaposé les caractères, C, 6,3 et 
7. C'est une chaîne de 4 caractères ASCII. 
Ces 4 caractères ont respectivement pour 
code $43, 536, $33 et $37 ou en décimal 67, 
54, 51,55. C637 est une représentation com- 
mode de l'équivalent binaire de l'instruction 
LDB +7. Mais, cet équivalent binaire est sur 
2 octets, l'un valant $C6, l'autre $37. 


Que se passe t-il si l'on prend l'un pour 
l’autre ? 


Dans un premier cas, si on prend la chaîne 
de 4 caractères pour un programme, voilà le 
résultat : 


COMA 

PSHU Y,X,A,CC 

PULU … 

ce qui n’a strictement rien à voir avec 
LDB #7. 


Dans le second cas, si les deux valeurs $C6 
et $37 sont prises pour des caractères, C6 
est le GR$(70) et 37 est le caractère "7”. 


Quatrième erreur : les piles vous jouent des 
tours. 

Erreur simple d'abord, mais elle aussi fré- 
quente, oublier d'initialiser U. En effet, si la 
pile système S est presque toujours en état 
d'être utilisée, U doit être bien positionnée. 
Attention à la marche d'une pile. Le sommet 
de la pile est plus bas que le fond. De plus, 
un empilage (PSH) décrémente le pointeur 
de pile et un dépilage l’incrémente. 


Il est souvent plus pratique d'empiler des 
valeurs plutôt que de réserver de la place en 
fin de programme. Encore faut-il savoir accé- 
der aux données mises en pile. 


Une trappe classique est d'oublier que le 
microprocesseur utilise la pile S pour empiler 
les adresses de retour. 


Exemple : 
LDD +CRIC 
PSHS D 
BSR TRUC 
TRUC  LDY S++ 


En TRUC, au lieu de charger dans Y la valeur 
CRIC on y met l'adresse de retour du BSR 
gênant ! Le ,S++ détruit cette adresse, ce 
qui provoquera une belle plante au RTS. 


Oublier de nettoyer la pile est aussi désas: 
treux. Il vient un moment où elle explose pa 
saturation. On assiste alors aux plus belles 
plantes. Avec un peu de malchance (si pet 
en fait), la disquette peut se mettre en mar 
che et faire perdre de nombreuses heures dé 
travail. Un exemple typique : 


LDX  +$4FB0 
PSHU  X 

LDD  +$1C8D 
ADDD ,U+ 


Visiblement, on voulait faire l'addition $4FB 
+ $1C8D. Elle est bien réalisée, mais on 
oublié que X est un registre 16 bits et le ,U 
dépile un octet au lieu de 2. Il aurait fall 
écrire ADDD ,U++ pour vider la pile correc 
tement. 





Enfin une erreur assez banale est l’interver- 
sion de l’'empilage entre À et B. 
Exemple : 


LDD +$0156 
PSHS D 


S pointe sur $56 et non 01 qui est en 1,S. 


Cinquième erreur: programme (presque) 
translatable. Un des efforts du programmeur 
en assembleur est de rendre ses œuvres 
translatables. Un programme est translatable 
quand il peut s'exécuter n'importe où en 
mémoire. Ceci bannit les JMP, JSR qui réfé- 
rencent des adresses absolues. A l'exception 
tout de même des routines moniteurs et des 
adresses-système. Si les branchements sont 
faciles à relativiser tant la panoplie du 6809 
est fournie (BSR, BRA, LBSR, LBRA, etc..), il 
ne faut pas oublier les données que l'on 
traîne en début ou en fin de programme. Le 
type d'erreur donnée ci-dessous se rencon- 
tre même dans un livre sur l'Assembleur du 


TO7 (titre sur demande). 
Exemple : 
9009 DER EQU  s2900* 
E892  PUTC EQU sE902%* 
DOFF FIN EQU S$FF 
9000 0RG DER 
9000 SE  390F LOY  #Meg"#* 
9003 E6 82 AFF! LDB + #06 
9005 C1! FF CUPB #FI'] 
9907 27 95 BEQ AFF? 
9009 BD E893 JR PUT£ 
9eoc 29 Fs DRA arr! 
900€ 2F AFF2  SUI 
900F 54 48 4S 4F MSG  FC£ "THED' 
9013 FF FD FIN 
3929 END DER 
# implantation du programmme 
#*# adresse absolue moniteur 
mme ici une adresse absolue 929F 
“mx dépendant de !l'0R3 


Il fallait écrire en 9000 : LEAX MSG,PCR. 
C'est un LOAD indexé par le compteur ordi- 
nal (PCR). Autrement dit, le microprocesseur 
tiendra compte uniquement de la distance 
entre le contenu du compteur ordinal et 
l'adresse de MSG au moment du LEAX. 


Sixième erreur : 
compteurs. 

Si le Basic vous a donné la fâcheuse habi- 
tude d’avoir toutes les variables numériques 
égales à O0 au RUN, en Assembleur rien de 
semblable. 

Exemple un compteur jusqu'à 1000 : 


oublier d'initialiser les 


| LDD COMPT 
Rien ne garanti ici que COMP et COMPT+1 
valent O0 
ADDD +1 


STD COMPT 


COMPT RMB 2 
Attention. remolacer COMPT RMB 2 par 


COMPT FDB O0 met bien COMPT et 
COMPT+1 à 0, mais pour une seule fois. Si 
on revient à cette séquence, il y a peu de 
chance de retrouver des 0. Pour cela faire 
CLEAR COMPT et CLEAR COMPT+1 ou 
des instructions équivalentes. 


Septième erreur : les tests mal interprétés. 
Le prototype de ce genre d'erreur est de 
croire que BEQ teste toujours l'égalité entre 
un registre et autre chose. En fait, BEQ teste 
l'égalité à 1 du bit Z du CCR. Lui étant mis à 
1 si le résultat d’une opération est zéro. 


Exemple : 

On veut tester que le BIT 3 du registre A est à 
1 et que si ce n'est pas le cas, il faut se 
brancher à l'adresse FIN. 


BITA +8 
8 est la valeur décimale de 00001000 où seul 
le bit 3 est à 1. 

BNE FIN 


Le BNE fait ici exactement le contraire de ce 
que l'on souhaite. Il fallait écrire ici BEQ FIN, 
car le test BITA fait un ET logique entre le 
contenu du registre A et la valeur 8. Si le bit 3 
est à 1, le logique donnera la valeur 1. 
Ceci fera basculer le bit Z du CCR à zéro et 
le BNE sera actif. 


Huitième erreur : les décalages mortels. 

S'il est facile de s'apercevoir quand on se 
trompe de sens dans une instruction de 
décalage (R=right, L=left), il est moins facile 
de contrôler la valeur du bit C (carry), la 
retenue, dans les rotations. Ceci implique da 
faire mettre le bit C à O ou à 1 sans présumer 
qu'il se trouve bien à zéro. Pour mettre le bit 
de retenue à zéro, faire un ANDCC +$FE et 
pour faire ORCC +$01. 


Neuvième erreur : pour le mettre à 1 faire 
croire que TFR ou EXG mettent à jour le CCR. 
Le tranfert registre à registre n'altère aucun 
bit du CCR. 
Exemple : 

TFR B,A 

BEQ TRUC 


Si l'on veut se brancher en TRUC quand A 
vaut 0, il faut écrire : 
T 


B,A 
TSTA 
BEQ TRUC 


Dixième erreur : utiliser U comme compteur. 
Le bit Z du CCR reste inchangé par les LEAU 
et LEAS. 

Exemple : 

Une boucle de temporisation réalisée avec U. 


TEMPO LDU +$1000 Valeur de tempo 
TEMP1 LEAU  —1,U  Décrémentation deU 
BNE TEMP1 


Quand U sera à zéro, le test ne déclenchera 
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pas, le RTS ne sera jamais atteint. 
RTS 


Il fallait ici utiliser X,Y,D mais ni U, ni. 


Onzième erreur : utiliser INC ou DEC pour 
une valeur sur 16 bits. 
INC incrémente un octet et non deux. 


Exemple : 
INC TRUC 
TRUC  FDB $0000 
Il faut écrire à la place 
INC TRUC +1 
BNE NORET 
INC TRUC 
NORET st 


Ou utiliser les registres 16 bits du 6809 


Douzième erreur : mal calculer la place 
d'un élément dans une table. Cette plante 
peut provenir d'au moins deux méprises. Un 
mauvais calcul du nombre d'éléments d'une 
table et de la longueur d'un élément. 

Exemple, soit une table d'adresses (16 bits 


chacune) : 
TABLE FDB $9036,$9011,$9048,$903F, 
$900A 


Supposons que l'on veuille recueillir 
l'adresse du 3ème élément de la table dans Y. 
La conjonction des 2 erreurs fera écrire par 
exemple : 


LDA +3 
LDX +TABLE 
LDY A,X 


Dans Y il y aura $1190 


Alors qu'il fallait écrire 


+3 
DECA 
I! faut en passer deux et on multiplie par 
deux car les adresses font 16 bits 


LDX +TABLE 
LDY A,X 
Dans Y il y aura $9048 


Voici enfin et en vrac d’autres plantes à 
éviter : 

inversion des opérandes, 

confusion dans l'ordre des opérandes 
d'une soustraction, 

oublier un octet dans un intervalle de 
mémoire : de $B000 à $B007 il y a 8 octets 
etnon7, 

confondre branchement signé (BGT, BLE) 
et non signé (BHI, BLS), 

oublier de sauvegarder certains registres, 
oublier de dépiler des arguments ou trop 
dépiler, etc. 


Si vous avez été une victime de l’'Assem- 
bleur, écrivez-nous pour nous faire part de 
votre expérience, n'omettez aucun détail sor- 
dide sur votre lutte pour arriver à faire tourner 
vos quelques octets de programme. 


Jacques Eltabet. 
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L'animation graphique 


d’un cheval 


Initiation à l'Assembleur 


Réaliser un jeu en Assembleur pourvu 
d'un certrain réalisme nécessite 
généralement un minimum d'animation. 
Vous trouverez ici une méthode pour 
déplacer un objet de la taille d’un 
caractère n'importe où sur l'écran. 


a routine en assembleur PL incluse dans 
le listing n°1 représente le cœur 
de la méthode d'animation proposée. 

Par souci de simplification, on a adopté les 

hypothèses suivantes : 

- le fond est noir, 

- le cheval est d’une seule couleur 

- ilest constitué d'un seul caractère 

- le galop est visualisé en deux temps seule- 

ment. 

Ceci évite les complications et le ralentisse- 

ment dus à la gestion du décor, aux change- 

ments de couleurs, etc. 

L'animation est faite : 

1. en affichant le cheval en attitude étendue 
avec un tempo pour que l'œil ait le temps 
de le voir, 

2. en effaçant le cheval, 

3. en affichant un pixel à droite en attitude 
ramassée, 

4. en l’effaçant, 

5. en revenant au 1°" point. 

Les programmes sont commentés pour un 

TO7, TO7/70 ou TOS, et il est indiqué les 

modifications à apporter pour MOS. 


Commentaires 
sur la routine PL 


PL utilise la routine du moniteur nommé 
PLOTS$ qui effectue l'allumage ou l'extinction 
d'un pixel. Elle réalise l'affichage d’un motif 
(8 GPL consécutifs) n'importe où sur l'écran. 
Le motif est pointé par le dE o U, les 
coordonnées graphiques sont dans X (entre 
0 et 319) et Y (entre 0 et 199). Le motif est 
décrit par une succession de 8 octets corres- 
pondant à 8 GPL, en commençant par le 
haut et non par le bas comme dans le géné- 
rateur de caractères. 


9034 : on met à zéro CHDRAW pour indi- 
quer que le tracé est fait en mode 


point. 
9037 : On va faire le travail GPL par GPL, 
8 fois 


Animation 
TO7, TO7/70, TO9 


6809 Language Module 1.0 


, 
#ANIMATION CHEVAL (C) THEOPHILE 1986 
+ 

9000 DEB EQU  $9000 

E80b GETC EQU  $E80b 

E80F  PLOT EQU  $EB0F 

6038 FORME EQU  $6038 

6041  CHDRAW EQU  $6D41 


000 BLEU EU 6 EN FORME 
FFF NIR EQU EN FOND 
L 
#DEBUT 
+ 
9000 ORG DEB 
# COORDONNES DEPART 
9000 & 0000 LDX 40 
9003 108€ 004 LOY  #H00 
# BOUCLE ANIMATION 
9007 C O6 ENCORE LDB #BLEU COULEUR D'AFFICHA 
9009 F7 6038 STB FOR 
900€ 33 80 0050 LEAU ET,PCR CHEVAL ETENDU 
9010 80 12 BSR  AFFICH AFFICHAGE 
9012 33 80 005F LEAU  RAÇPCR CHEVAL RAMASSE 
9016 CG Dé LB © #BLEU EN BLEU 
9018 F7 6038 SB FOR 
9018 80 07 BSR  AFFICH AFFICHAGE 
# TEST DE SORTIE 
9010 80  E80é JSR ŒTC TEST CLAVIER 
9020 50 TSTB TOUCHE APPUYEE 
902 27 Ek BEQ ENCORE NON ON CONTINLE 
9023 3 FIN RTS QUI FIN (RTS POUR 
: BASIC, SINON SI 
L2 
+ 
902% 80 DE  AFFICHESR PL AFFICHE CHEVAL 
9025 80 34 BSR TEMPO  TEMPORISATION 
9028 80 03 BSR  EFFACE  EFFACEMENT 
9024 30 0 LEAX 1,X POSITION SUIVANTE 
902€ 39 RTS 
9020 33 S8  EFFACE LEAU -B,U POINTE SUR 1ER GPL 
902 Co FF LOB  ANOIR EN FOND NOIR 
9031 F7 6038 ST FORE 
# AFFICHE EN X (0-319) ET Y (0-199) UN 
# CARACTERE POINTE PAR U 
+ 
9034 7F 601 PL CLR  CHDRAW MODE GRAPHIQUE 
9037 8 08 LDA #8 POUR 8 GPL 
9079 # 3 PSHS  AX,Y 
903 86 80 PL  LOA #80  MASQUE DE DEPART 


9030 4 02 PSHS A 

903 86 08 LDA #8 POUR 8 BITS/GPL 

9041 34 02 PSHS À 

9043 Eb C4 LOB ,U UN GPL 

9045 ES 61 PL2 BITB 1,5 BITA1 

9047 27 03 BEQ PL3 NON RIEN 

9049 BD E80F JSR PLOT OUI PLOT 

904€ 30 O0 PL3 LEAX 1,1 PROCHAIN BIT 

904E 64 bi LSR 1,5 NOUVEAU MASQUE 

9050 6A E4 DEC 5 8 EME BITS ? 

9052 2 F1 BNE  PL2 NN 

9054 3 0 PUS D VIDAGE PILE 

9056 4 21 LEAY 1,Y LIGNE EN DESSOUS 

9058 30 18 LEAX -8,X RETOUR COLONNE 

90SA 33 41 LEAU 1,U PROCHAIN GPL 

905C &A Es DEC 5 8 EME GPL ? 

90SE 26 DB BNE PLi 

9060 3 82 PULS A,X,Y,PC VIDAGE PILE 
# TEMPORISATION 

9062 % 10 TEMPO PSHS X 

9064 8E 0800 LDX  #$0800 

9067 30 1F TEMPA LEAX -1,X 

9069 26 FC BNE  TEMP{ 

9068 3 90 PULS  X,PC 


# DESSIN CHEVAL ETENDU ET RAMASSE 
9060 10 Æ 33 32 ET FCB  16,62,51,50,254,126,84,130 


9071 FE 7E 54 82 
9075 04 OC 1F 19 RA FCB  4,12,31,26,127,63,34,20 
9079 7F 3F 22 14 
9000 END  DEB 
00000 Total Errors 
Animation 


MOS5 


2809 Language Module 1.0 
+ 
#ANIMATION CHEVAL (C) THEOPHILE 1986 
+ 
9000 DEB EQU 59000 
$04 


O00A GETC EQOU 
0010 PLOT EQU #10 
2029 FORM EQU  $2029 
2036  CHDRAW EQU 52036 
0006 BLEU EQU 6 EN FOR 
FFFF NOIR EQU  -1 EN FOND 
* 
#0EBUT 
; 
9000 ORG_ DEB 
# COORDONNES DEPART 
9000 8 _ 0000 LOX #0 
9003 108€ 0064 LOY #10 
# BOUCLE ANIMATION 
9007 C Dé ENCORE LOB  #BLEU COULEUR D'AFFICHA 
9009 F7 2029 STB FORM GE 
900€ 33 80 O0SB LEAU ET,PCR CHEVAL ETENDU 
9010 80 11 BSR  AFFICH AFFICHAGE 
9012 33 8D 005D LEAU RA.PCR CHEVAL RAMASSE 





9016 Cb O6 LDB  #BLEU EN BLEU 
9018 F7 2029 STB FOR 
9018 8D O6 BSR  AFFICH AFFICHAGE 
# TEST DE SORTIE 
9010 3F OA CALL GETC TEST CLAVIER 
01F 50 TSTB TOUCHE APPUYEE 
9020 27 ES BEQ ENCORE NON ON CONTINUE 
9022 39 FIN RTS QUI FIN (RTS POUR 
+ BASIC. SINON Sul 
+ 
+ 
9023 80 0 AFFICH BSR PL AFFICHE CHEVAL 
9025 8D 37 BSR TEMPO. TEMPORISATION 
9027 80 05 BSR  EFFACE EFFACEMENT 
9029 30 Di LEAX 1.X POSITION SUIVANTE 
9028 39 RTS 
902€ 33 58 EFFACE LEAU -8,U POINTE SUR 1ER GPL 
902 Co FF LDB  #NOIR EN FOND NOIR 
9030 F7 2029 STB FORM 


+ AFFICHE EN X (0-319) ET Y (0-199) UN 
# CARACTERE POINTE PAR 
* 


9033 7F 2056 PL CLR  CHDRAW MODE GRAPHIQUE 
9036 8b 08 LDA #8 POUR 8 GPL 
9038 34 32 PSHS  A,X.Y 
9034 80 PLI  LDA MASQUE DE DEPART 
903 3% 02 PSHS À 
90SE 08 LDA 48 POUR 8 BITS/GPL 
9040 34 02 PSHS À 
9042 Eb OC LB. .U UN 6PL 
9044 ES 61 PL2 BITB 1,5 BITA! 
9046 27 02 BEQ  PL3 NON RIEN 
9048 3F 10 CALL PLOT OUI PLOT 
9044 30 01 PL3 LEAX .X PROCHAIN BIT 
904€ 4 61 LSR 1.5 NOUVEAU 
O4E bA E4 DEC $ 8 EME BITS ? 
9050 26 F2 PL2 NON 
9052 35 06 PULS VIDAGE PILE 
9054 31 21 LEAY 1.Y LIGNE EN DESSOUS 
9056 30 18 LEAX -8.X RETOUR COLONNE 
9058 33 41 LEAU {.U PROCHAIN 6PL 
905A bA E DEC . 8 EM GPL ? 
905C 2 DC BNE PLI 
905SE 35 82 PULS  A.X,.Y.PC VIDAGE PILE 
#_ TEMPORISATION 
9060 34 10 TEMPO PSHS À 
9062 &E 0800 LDX  #$0800 
9065 30 1F TEMPA LEAX -1,X 
9067 26 FC BNE  TEM 
9069 35 90 PULS_ X.PC 
90bB 10 ZE 33 32 ane tn 62.51 EI 254.126.84.130 
Ï .62,51,50,254,126.84.1 
HE 
F 4.12.31,25,127.63,34, 
9077 7 # 2 le œ 12.31.25,127.63,34,20 
9000 END  DEB 


00600 Total Errors 


Animation Basic 
MO5 


:0 CLEAR .8HBFFF 

20 DEB=4H9000 

30 READ A$:1F A$="FIN" THEN 80 

40 FOR 1=0 TO LEN(A$)92-1 

50 POKEDEB+I . VAL ("&H"+MID$ (AS, 14241 .2)) 
60 NEXT 1 


70 DEB=DEB+1:60T0 30 

80 CLS:EXEC8H9000 :END 

30000 DATA"8E00001 08E 0064 CHO&F 7202933800 
D5B8D1133800050C606F 7202980063F0A5027E53 
8D0E 803980033001 393358C6FFF 7 20297F 20368 
60834328680340286083402E8C4E56127023F103 
O0164616AE426F 2350631 2130183341bAE426DC3 
5B234108E08" 

30100 DATA"00301F26FC3590103E3332FE7E548 
2040C1F197F3F2214" 

31999 DATA"FIN" 


9039 : on empile le compteur A et les coor- 
données 
903D : on l'empile pour sauvegarde 


903F- compteur pour les 8 bits de chaque 
9042 : GPL 


9043: on va chercher le premier GPL à 
afficher (il est pointé par U) 


9045 : le bit 7 est-il à 1 ? 


9047 : s’il est à O on ne fait rien (cela sup- 
pose qu'en dessous il y a bien du 
fond et non un parasite !) 


9049 : on allume le pixel 


904C : on passe au prochain pixel à allumer 
904E : en actualisant le masque (bit 6 allu- 
mé, les autres éteints) 


9050 : on décrémente le compteur en pile 

9052 : s'il n'est pas à zéro, on recommence 

9054 : on nettoie la pile du compteur et du 
masque 


9056 : on actualise les coordonnées d'affi- 
chage en Ÿ 


9058 : etenX 

905A : pour le prochain GPL 
905C : si ce n’est pas le dernier 
905E : on recommence 


9060 : sinon on vide la pile et on revient à 
l'appellant. 


Commentaires 
du programme 
d'animation 


DEB : Début du programme, ici en 9000 


hexa 
E806 : routine moniteur du clavier 
E80F : routine moniteur PLOT$ 
PRC : le bit 0 de PRC commute la mémoire 


forme ou la mémoire couleur qui ont 
toutes deux la même adresse 


: on met dans X et Ÿ les coordonnées 
de départ du cheval, contre la marge 
(X=0) et sur la ligne du milieu (Y=100) 

9007- boucle principale d'animation qui ne 

: s'arrête qu'en tapant sur une touche 

: on choisit d'afficher le cheval en bleu 
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900C : on pointe sur le premier GPL du cheval 
en attitude étendue. Ce pointage se 
fait en adressage indexé au compteur 
ordinal pour conserver le caractère 
on l'affiche, on temporise, on l'efface 
et on avance d’un cran 


9010 : 


9012 : on pointe sur le premier GPL du cheval 


en attitude ramassée 
9016 : en bleu 


901B : on l'affiche, on temporise, on l’efface 


et on avance d’un cran 
901D : 
9020 : 


appel routine clavier 


l'accumulateur B vaut zéro si aucune 
touche n’est frappée 


9021 : 
9023 : 


dans ce cas on recommence 


sinon retour au Basic 


Affichage 


9024 : On affiche le cheval par PL 
9026 : on temporise 


9028 : on efface le même cheval au même 
endroit 


902A : on actualise les X pour le prochain 
affichage. Déplacement. 


Effacement 


9030 : On repointe sur le premier GPL du 
cheval 


9032 : on choisit la couleur noir en fond 
9037 : on fait un appel inhérent à PL. 


Temporisation 


On a choisit une temporisation de 800 hexa 
qui peut être modifiée selon les goûts. 


Pour les applications critiques en vitesse, il 
faudra se soucier du bit 4 de STATUS (6019) 
pour éviter, dans la routine PLOTS$ du moni- 
Dre de passer par la modification des cou- 
eurs. 

Jacques Eltabet. 
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QDD, Mémoire d'avenir ? 


Le Quick Disk Drive est une solution 
originale pour la sauvegarde de données 
ou de programmes. À mi-chemin entre la 

disquette et la cassette, ce support de 
masse possède deux atouts : la vitesse 
de chargement de l’un et le prix compétitif 
de l’autre. Alors le Q.D.D. (nom abrégé de 

Quick Disk Drive) est-il une mémoire 

d'avenir ? Rapellons son principe de 

fonctionnement. 


Le Quick Disk est une petite disquette de 2,8 
pouces. Les informations y sont enregistrées 
sur une face magnétisée. À la différence des 
disques qui possèdent des pistes concentri- 
ques, le Quick Disk n'a qu'une seule piste 
magnétique qui est organisée en spirales 
tout comme un 33 tours ! Elle est découpée 
logiquement en 400 secteurs de 128 octets, 
ce qui donne une capacité totale de 50 Ko, 
gérés sous Q-DOS comparable au DOS 
Basic. La tête de lecture lit les secteurs 
séquentiellement. Ce qui signifie que pour 
accéder au secteur 320, elle doit balayer les 
secteurs 1 à 319. C'est une limitation par 
rapport à un lecteur de disquette qui récu- 
père une information sans lire toutes les 
autres (accés direct). Cependant, une recher- 
che prend beaucoup moins de temps 
qu'avec un lecteur de cassette (voir encadré), 
ceci pour un prix équivalent et avec une 
meilleure fiabilité. 

Signalons tout de même qu’un Q.D.D. reste 
un instrument techniquement sophistiqué et 
qu'il faut éviter de l'ouvrir lorsqu'il tourne 
pour garantir ses performances. 

Ainsi, en offrant la possibilité de sauvegarder 
et lire des Quick Disk , Thomson a surpris car 
peu de constructeurs se sont interressés à 
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Le Quick Disk est une disquette de 48 pouces (2 » 


ce standard. Mais, dans la course aux prix 
que se font les fabriquants d'ordinateurs, ce 
support de masse se justifie pleinement car il 
présente l'essentiel des avantages d'un lec- 
teur de disquette (rapidité et fiabilité ) pour le 
tiers de son prix. 

Une majorité d'éditeurs l'a adopté et offrent, 
dès à présent, leur best-sellers sur Q.D. (voir 
article plus loin). Il est plus agréable de 
charger un logiciel à coup sûr et en un temps 
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moindre. On peut ainsi mieux profiter des 
jeux. 

Le Quick Disk ne révolutionnera pas le 
monde informatique “très branché” sur la 
disquette mais va sérieusement ébranler les 
fervents défenseurs de l'enregistrement sur 
cassette. Peut-on parler de mémoire d'ave- 
nir ? Pas encore, mais de tremplin vers une 
informatique familiale économique et ration- 
nelle certainement. 
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L'extension MO5 


Une bonne nouvelle 
pour les possesseurs du MOS, 





Une extension pour leur machine est 
désormais disponible. Cette extension 
offre une mémoire de masse intégrée, 

des connecteurs supplémentaires et un 
logiciel de productivité personnelle. A 
cela on peut ajouter toutes les 
instructions du Basic nécessaires à la 
gestion de la disquette et de nouvelles 
instructions Basic. 


L'extension : 
le MO5 musclé 


L'extension est destinée à renforcer les 
capacités du MOS par l’adjonction dans un 
même ensemble d'un lecteur-enregistreur de 
disquettes 2,8 pouces (QDD) de 50 K octets 
par face, d'une alimentation interne dispen- 


sant du transfo pour le MOS, de trois connec- 
teurs pour extension et d'une sortie parallèle 
type centronics pour une imprimante. Toutes 
ces nouveautés sont rassemblées dans un 
coffret qui comporte une partie basse pour 
fixer le MO5 et d'une partie électronique où 
se trouve, notamment, le “Quick Disk Drive” 
(QDD). 

Ainsi conçu, l'extension et le MOS5 forment 
un ensemble avec une seule alimentation 
pour le tout. La connexion se réalise aisé- 
ment en retirant simplement le câble d'ali- 
mentation du MO5, puis en verrouillant l’en- 
semble par des verrous latéraux. Le câble 
l'on passe dans le fond du berceau de l'ex- 
tension. L'installation se réalise en quelques 
minutes, sans aucune difficulté. 

L'originalité de cette extension reste surtout 
le QD. Il s’agit d'un lecteur de disquettes 


2,8 pouces simple face et il faut donc retour- 
ner la disquette pour utiliser l'autre face. 
Chaque face peut contenir 50 Ko. Le 
stockage sur la disquette se réalise sur une 
seule piste organisée en spirale et sectorisée. 
La tête de lecture parcourt sans fin la surface 
du QD suivant une spirale. Il y a 400 secteurs 
de 128 octets et chaque face propose ainsi 
50 Ko. Comme pour une disquette classique, 
il est indispensable de l'initialiser avant de 
l'utiliser (formatage). La disquette s'installe 
en la glissant dans une trappe, porte-dis- 
quette. Une languette de protection en écri- 
ture est prévue pour chaque face de la dis- 
quette. D'autre part, sur le côté de l'exten- 
sion, on trouve un connecteur d'imprimante 
(type centronics) au format MSX et, à l'arriè- 
re, trois connecteurs pour les extensions 
type TO7. Le bouton de marche/arrêt se 
situe à l'arrière. 





Jane, le logiciel de 
productivité personnelle 


Avec l'extension est fourni Jane, un logiciel 
qui rassemble plusieurs logiciels en un seul 
dans une cartouche de 64 K et un QD. 


Jane comprend un traitement de texte, un 
tableur, un gestionnaire de fiches. Ces trois 
logiciels, rassemblés en un seul, représen- 
tent les principales fonctions des outils de 
productivité personnelle que l’on retrouve 
maintenant sur l'ensemble des micros. Habi- 
tuellement, ces programmes sont indépen- 
dants mais, dans le cas d’un logiciel intégré, 
il est facile de faire intéragir les applications 
et fondre un en seul document plusieurs 
parties : des textes avec le traitement de 
texte, des tableaux de calculs avec le tableur, 
des informations avec le classeur. 


En accès direct 


Ecriture, puis lecture (au hasard) 
d'un entier, d'un réel 
et d'une chaîne de 26 caractères 


Prog. LIRECRIF.BAS. 





N : Nbre enreg. 


Jane a été conçu pour être utilisé avec des 
icônes et des fenêtres que l'on choisira à 
l'aide du crayon optique. Ainsi, une calculette 
symbolise le tableur, une machine à écrire le 
traitement de texte et des tiroirs le gestion- 
naire de fiches. 


Pour utiliser Jane sur le MOS (étendu), il sera 
d'abord indispensable d’enficher la cartou- 
che et le QD “Jane”. À la mise sous tension, 
le logiciel se chargera en quelques secondes. 





Léotec nique 


A l'écran, apparaissent les pictogrammes 
représentatifs des fonctions et des applica- 
tions. 


Parmi les fonctions symbolisées, on retrouve 
les ciseaux (pour couper des morceaux de 
documents, de feuilles de calculs ou de 
fiche), le pot de colle (pour recoller les parties 
coupées) et la caméra (pour recopier des 
portions de documents). || y a également un 
point d'interrogation (pour avoir l’aide de 
l'application en cours), les symboles des 
périphériques (imprimante, disquette) et un 
“stop” pour arrêter l'application. Tous ces 
pictogrammes sont sélectionnés à l’aide d'un 
curseur représentant une main qui va dési- 
gner l'application ou la fonction désirée en 
pointant le crayon optique. 


Ecriture en séquentiel 
d'un réel et d'une chaîne de 26 caractères 





N : Nbre enreg. 


Les fonctions disponibles dans Janevwrite, le 
traitement de texte, permettent toutes les 
principales manipulations, créations, modifi- 
cations sur un document, justification à droi- 
te, centrage, insertion et déplacement de 
paragraphes, recherche et remplacement de 
mots dans le texte, graissage et souligne- 
ment, mise en page. 


Du côté du tableau, rien de très original, 
mais les fonctions de base utilisables dans 
une feuille de calcul sont disponibles. La 
feuille est constituée de 15 colonnes et de 25 
lignes, ce qui ne constitue pas un très grand 
espace de travail, mais peut suffire à l'initia- 
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Pour répondre, voir page 3 








tion ou autres petites applications, d'autant 
que seules quelques fonctions (somme, 
comptage, moyenne, minimum et maximum) 
sont disponibles en plus des quatres opéra- 
tions arithmétiques de base. On pourra 
cependant utiliser des commandes de 
confort comme l'insertion, l'effacement de 
lignes et de colonnes. La largeur des colon- 
nes, 10 caractères, est fixe. 


Le troisième programme inclus dans Jane 
est Janelist, un classeur, c'est-à-dire un logi- 
ciel de gestion d'informations organisées 
sous forme de fiches et rassemblées dans 
un classeur. L'utilisateur a le choix entre 
créer son format de fiche ou utiliser un format 
ie Ya (bibliothèque ou carnet d’adres- 
ses). 


A partir d'un format de fiche, on peut saisir 
les informations de chaque rubrique créée, 
puis, à la convenance, modifier l'ordre des 
fiches, les trier, les feuilleter, extraire, suppri- 
mer, ajouter une fiche. Il est également possi- 
ble d'imprimer les fiches en choisissant, soit 
le mode liste, soit la forme d'étiquettes ou 
bien encore la présentation écran. Janelist 
n'a certes rien d'un système de gestion de 
données, cependant il ouvre des possibilités 
pédagogiques intéressantes en obligeant à 
imaginer les structures d'information et en 
faisant faire connaissance avec les fonctions 
classiques de recherche de données. 
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N : Nbre enreg. 
Au total, Jane est un logiciel d'apprentissage, 
facile à utiliser grâce aux pictogrammes, 
pédagogique grâce à l'intégration des trois 


outils, mais il reste limité dans ses applica- 
tions. 


TEOfun 50 logiciels LORICIELS à gagner. 
Ecrivez un programme Basic d’une seule ligne, 
la plus courte possible, affichant sur l'écran | 


la suite infinie 1 1 23 5 8 13... 
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Le QDOS Basic 


Grâce à l'apport de la disquette, le Basic du 
MO5 voit ses capacités accrues. Cette 
augmentation de capacités porte, d'une part, 
sur les instructions qui permettent de gérer 
les fichiers sur disquette et, d’autre part, sur 
de nouvelles instructions graphiques et quel- 
ques fonctions supplémentaires. 


Parmi les fonctions graphiques nouvelles 
offertes par le Basic disque, on trouve une 
instruction de tracé de cercle, une instruction 
de tracé de figure (DRAW à 8 directions), une 
paire d'instructions (GET et PUT) pour 
mémoriser une partie d'images dans un 
tableau et, enfin, déplacer cette image. 


D'autres instructions et commandes viennent 
également compléter le Basic : DEF FN et 
DEF USR pour, respectivement, définir glo- 
balement une fonction et appeler une routine 
en langage machine avec transmission d'ar- 
gument. || y a également les commances 
AUTO (numérotation automatique) et 
RENUM (renumérotation des lignes program- 
me), la commande de SEARCH de recherche 
dans la liste du programme d'une variable ou 
d'une constante pour rendre plus facile la 
mise au point. SWAP (échange du contenu 
de deux variables) ou encore MIDS (extrac- 
tion de chaîne). 

Mais, la partie la plus nouvelle de ce Basic 


disque reste évidemment les instructions de 
gestion et d'utilisaton de la disquette qui 
sont identiques à celles du DOS CLED. Bien 
qu'elle soit d’une conception différente des 
disques classiques (1 piste en spirale sectori- 
sée), la disquette peut être utilisée pour 
stocker des données en fichiers séquentiels, 
ainsi qu'en fichiers à accès direct. Les ins- 
tructions disponibles sont exactement celles 
que l'on utilise avec une disquette tradition- 
nelle. Ainsi, en accès direct, il faudra ouvrir le 
fichier (nom, canal, longueur), décrire par un 
Field la structure de l'enregistrement (fixe 
par définition), puis passer par une zone 
tampon avant d'aller faire écrire sur la dis- 
quette. Pour la lecture, on dispose des fonc- 
tions de conversion pour retrouver les varia- 
bles numériques stockées sous forme caté- 
nique. 

Comme sur une disquette, les secteurs sont 
entrelacés pour minimiser les temps d'accès. 
Autre originalité, le catalogue (accessible par 
DIR) est situé en milieu de disquette et cha- 
que entrée (fichier) occupe 32 octets sur une 
zone de 14 secteurs, c'est-à-dire que l'on 
peut avoir un maximum théorique de 96 
fichiers sur chaque face de disquette. Des 
instructions de lecture et d'écriture directes 
sur la disquette sont également fournies. 
Elles s'utilisent à la manière d'un PEEK et 
d'un POKE, en précisant la piste et le sec- 
teur. 
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Conclusion 


L'extension MOS redonne sans conteste une 
possibilité d'évolution de ce micro. L'intérêt 
vient de la mise à disposition d’une unité de 
stockage plus commode que le LEP, de 
l’adjonction de commandes et d'instructions 
nouvelles et de trois connecteurs supplé- 
mentaires. Ainsi doté, le MOS5 se rapproche 
de son grand frère le TO7/70. Pour renforcer 
cela, Jane, le logiciel intégré, permet de 
découvrir ce que l’on pourrait faire avec des 
outils de productivité personnelle. 


La seule inconnue qui demeure est l'intérêt 
porté par les éditeurs de logiciels à ce riou- 
veau support pour la famille Thomson car il 
existe 6 supports différents, cassette MOS5, 
cassette TO7, disquette 80K, disquette 
320 K, disquette 3,5 pouces et Quick Disc. 


Pour les programmeurs, le QDD est une 
alternative éventuelle au CLED et meilleur 
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Le QDD existe en autonome pour le TO7 au 
rix de 1 500 F. 
rix de l'extension MO5 (QDD + Jane + port 


parallèle + 3 connecteurs d'extension: 2 
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“Les muses, filles de la mémoire, nous enseignent que sans mémoire on n'a plus d'esprit.” - Voltaire. 


PC compatibles 


Chaque mois, sur cette page, nous vous 
présenterons un programme tournant sur 
micro-ordinateur compatible IBM PC, 
autrement dit sur tête des nanoréseaux, 
Bull 90-30, Persona 1600, SILZ‘16‘, OGIP 
16, Goupil III PC, mis en place par 
l'Education Nationale. Ces programmes 
sont destinés à vous sensibiliser à 
l’utilisation professionnelle de la 
micro-informatique. Pour inaugurer cette 
rubrique, voici un programme de gestion 
documentaire. 


Gestion 
de documentation 


Ce programme est né dans un collège ! En 
effet, c'est au collège de Dagneux, dans 
l'Ain, que le professeur de mathématiques, 
Gilles Blanchard, a élaboré ce logiciel de 
gestion de centre de documentation qui gère 
le fichier des ouvrages, la recherche docu- 
mentaire indexée multicritères, le prêt des 
ouvrages. 

Nous avons testé ce logiciel à deux niveaux : 
celui de la documentaliste responsable de la 
bibliothèque et celui des élèves, car ce logi- 
ciel est accompagné d'un logiciel MOS5- 
Réseau permettant aux appareils connectés 
sur le serveur de consulter le fonds docu- 
mentaire. 

Cette extension originale est, sans conteste, 
une intéressante application pédagogique du 
nanoréseau. 


Le logiciel est livré avec une notice succinte 
car il est autodocumenté, toutes les instruc- 
tions sont dans le logiciel. La mise en route 
est automatique et nous avons créer très 
facilement une disquette fichier. Le menu 
général propose trois sous-menus : celui des 
prêts. 

Glissons-nous dans la peau d’une documen- 
taliste. Une tâche importante de sa mission 
consiste à répertorier les ouvrages et docu- 
ments pour répondrre aussi rapidement que 
possible à toute demande sur des sujets 
aléatoires. Ces demandes proviennent sou- 
vent des élèves qui les formulent vaguement 
et il est parfois difficile d'apporter une 
réponse à chaque cas. 

Grâce à ce logiciel, elle peut formaliser le 
classement en indexant les ouvrages par 
des mots-clés qu'elle définit dans une table. 
Elle sélectionne donc le menu des mots-clés 
pour élaborer cette table de référence. Cette 
partie importante a été particulièrement soi- 





gnée dans ce logiciel : un mot-clé peut être 
rattaché à un autre (garçon, masculin, 
homme peuvent être rattachés). A tout 
moment, il est possible de rajouter des mots- 
clés (sur des sujets d'actualités, par exemple) 
ou, au contraire, d'en supprimer (disparition 
du programme). 

Une fois terminé ce travail de préparation, 
qu'il faut d’ailleurs sans cesse actualiser, elle 
sélectionne le menu des ouvrages qui indexe 
tous les documents par rapport à la table 
des mots-clés. Là, de la même manière que 
sur un carton, elle remplis une fiche compor- 
tant toutes les indications importantes du 
document. 

Un masque de saisie empêche toute fausse 
manœuvre et une alarme sonore prévient 
d'une éventuelle erreur, deux précautions 
valent mieux qu'une. Une fiche est saisie en 
moins d'une minute, ce qui reste correcte. 
Tous les modes de consultations sont pré- 
VUS : par numéro, par mots-clés, unique ou 
multiples, par rubrique. Il est possible, en 
outre, de bibliographier une série de fiches 
lors d’une recherche séquentielle. Toutes les 
modifications et suppressions sont prévues. 
Et, une originalité, il est possible d'imprimer 
des étiquettes-ouvrages pour les coller sur 
les documents eux-mêmes. 

Peu de chose à dire sur la réalisation techni- 
que de cette partie, sinon la relative lenteur 


de recherche provenant de la priorité donne 
par l'auteur à la convivialité du logiciel. 

Enfin, le menu prêt permet toute saisie de 
prêt d'ouvrages et de retour avec recherche 
et édition des ouvrages à rendre sur une 
période ou à une date donnée. 

Notre documentaliste a le sourire. Ce logiciel, 
qui n’a nullement la prétention de gérer la 
documentation française, est remarquable 
par la simplicité de son utilisation (nous 
n'avons pas lu la notice avant de l'utiliser). 
Sa convivialité a d’ailleurs été soulignée par 
la documentaliste du collège de Dagneux qui 
s'en sert quotidiennement sans aucun pro- 
blème. 

Mais, n'oublions pas l'extension pédagogi- 
que du logiciel. Un programme complémen- 
taire, livré avec le logiciel de base, permet de 
sensibiliser les élèves à la recherche docu- 
mentaire multi-critères en les autorisant à 
interroger une disquette fichier sur le nanoré- 
seau. 

Simulons la scène : un professeur d'une 
matière quelconque demande un exposé sur 
un sujet particulier. Pour éviter d'encombrer 
le centre de documentation, il fera rechercher 
les documents grâce au nanoréseau en 
expliquant aux élèves la démarche d'indexa- 
tion par mots-clés. Certains professeurs ver- 
ront enfin une application de l'informatique à 
leur domaine. La documentaliste, par son 


D 


rôle de conseil, retrouve une action pédago- 
gique qui perdait du terrain face aux tâches 
répétitives de tous les jours. Une idée impor- 
tante car plus loin qu'un simple plus du 
logiciel, cette extension ouvre la porte à 
l'exploitation des banques de données. 
Cette gestion de documentation, plus parti- 
culièrement destinée aux établissements, 
pourrait être étendue à toute application de 
classement. Né dans un collège, elle en a tiré 
les avantages de rester simple et performan- 
te, sans se noyer dans la perfection techni- 
que. 


Ce logiciel fonctionne sous deux versions : 
- IBM PC et compatibles qui permet d’ex- 
ploiter 12 disquettes fichiers de 800 ouvra- 


es, 
: IBM XT et compatibles qui exploite en 
ligne 12 fichier de 1 023 ouvrages. 
La recherche en indexée permet de balayer 
1 023 ouvrages en moins de 25 secondes. 
Une hiérarchisation des mots-clés autorise 
une recherche à 4 niveaux. 


“Gestion de documentation” est édité par 
Infogrames, 1 500 F. 
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10 logiciels Hachette Informatique à gagner. 
Comment s’appellait le compagnon d'Euridis ? 
Pour répondre, voir page 3. 





La première partie consacrée à Dump, Poke 
et Transfert (commandes M C TI E X) est 
supposée saisie et sauvegardée sur cassette 
ou disquette. Rappelons qu'elle est installée 
entre 90D0 et 9127, d'une part, et 9800 et 
9B7F, d'autre part. 


Le désassembleur a une seule version, que 
le MOS soit équipé de cassette ou disquette. 
Utiliser le chargeur hexadécimal de la P. 46 
TEOphile n° 13 au cas où vous n'avez pas la 
fonction HEXS ( ). Le désassembleur s'étend 
de 9180 à 97FF. Dès la fin de saisie, effectuer 
une sauvegarde, puis charger la première 
partie par un LOADM “MON15”. Enfin, sau- 
vegarder le tout par SAVEM 
“MO5”,&H90D0,&H9B7F,&H9100 et ce sera 
terminé ; si vous enregistrez sur cassette 
faites deux sauvegardes. Un conseil, avant 
d'éteindre votre MOS, réembobinez la cas- 
sette et tapez la commande SKIPF, le 
magnétophone étant en LECTURE puis 
ENTREE ; si l'enregistrement est correct, 
vous devez obtenir le message Found MO5 
.BIN . Gardez toujours une sauvegarde de 
sécurité et, mieux, donnez-en une copie à un 
ami chez qui vous vous dépannerez lors d'un 
accident. 


Exécuter en premier lieu LOADM “MOS5” , ,’ 
R; le R a pour but de valider la commande 
M/. Dans certains cas particuliers où on ne 
désire pas avoir ce nouveau mot réservé, il 
suffira de faire simplement LOADM*MOS”, 
l'entrée dans le moniteur se faisant alors par 
EXEC &H9800. 


Revenons au cas général et entrons dans le 
moniteur avec la commande M/ suivie de 
ENTREE. Ecraser le signe > rouge avec la 
lettre D suivie de ENTRÉE. Le signe + appa- 
raît. À partir de ce moment, il faut taper 
doucement car on n’a plus le bénéfice de 
l'éditeur plein écran dont on disposait 
jusqu'à présent. 


A la suite du signe + taper C2E7 suivi d'un 
seul espace suivi lui-même de ZERO. Il y a 
immédiatement affichage d'une ligne ; pour 
avoir la suite, appuyer sur la barre d'espace, 
désassemblage en continu avec la touche 
ENTREE. Arrêt temporaire avec la barre d'es- 
pace. Sortie du désassembleur avec la tou- 
che M qui redonne le moniteur pour la com- 
mande MNNNN. La sortie sur imprimante 
Thomson PR90 080 est possible en tapant 1 
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au lieu de ZERO après l’espace ; mais atten- 
tion, s’il n’y a pas d'imprimante en service, 
c'est le blocage dont on ne sort que par 
RESET ( ce qui n’est pas un drame ). 


Lors du désassemblage total ou partiel de 
l'interprèteur Basic du MOS se reporter au 
tableau figure 1 qui donne les zones où le 
désassemblage est possible. Les régions 
intermédiaires sont occupées principalement 
par des tables numériques et des chaînes de 
caractères. Rappelons que le désassem- 
blage complet avec commentaires du moni- 
teur Thomson du MO5 (FOOO à FFFF) est 
disponible ; voir Théophile n° 11, p.6. La 
connaissance du 6809 se fera avec l'excel- 
lent livre de BUI MINH DUC (Eyrolles 1983). 


La figure 2 donne les adresses des sous-pro- 
grammes et Tokens des commandes, la figu- 
re3 idem pour les fonctions. La figure 4 
donne les fonctions et commandes supplé- 
mentaires lorsqu'on a le DOS Basic. On 
notera quelques blancs qui renvoient en 
général à 21F9 (syntaxe error). Ce sont les 
quelques instructions du TO7 inexistantes 
sur le MOS. 


Comme cela a déjà été indiqué pour le TO7, 
faites sur votre MOS : EXEC &HCD7A “TEO- 
phile” suivi de ENTREE. Cela équivaut bien- 
sûr au TOKEN AB de PRINT. Dans de pro- 
chains articles, nous indiquerons la significa- 
tion des registres temporaires de la page qui 
commence en &H2100. Les registres tempo- 
raires de la page &H2000 relative au moniteur 
Thomson sont décrits dans divers ouvrages 
dont Oury “Maiîtrisez le MO5” ou de façon 
plus complète “Les secrets des TO7 et MOS5” 
(SIMIWV). 
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HOS DESASSEMBLAGE 14441 


2180 00 00 00 00 00 
9190 8b 06 3F OA 27 
910 OF 87 22 FB 7F 
9180 80 80 30 25 28 
91C0 1F 80 07 7D 22 
9100 FE 20 DC AA C4 
91E0 7E C3 7D Cb 0D 
91FO B7 20 42 3F 24 
9200 25 EC 20 0D 7D 
9210 02 Eb 80 C1 04 
9220 20 FA C1 05 26 
9230 21 FF 16 05 CB 
9240 8E 22 F5 10 8E 
9250 20 20 ED AI BE 
9260 FD 17 03 36 7F 
9270 27 IE Cb 20 E7 
9280 A1 C1 26 F7 Ab 
9290 C6 02 F7 22 F1 
9240 A0 Bb 22 FA (6 
9280 OA 15 OA 18 OA 
9200 OA 4B OA 4E OA 
9200 OA 62 OA 65 OA 
92E0 OA 8F OA C7 OA 
92F0 00 1E 08 1F 08 
9300 09 36 09 37 09 
9310 11 33 8C 08 44 
9320 05 06 84 30 44 
9330 F4 84 CO 81 40 
9340 22 FA 20 19 B6 
9350 8D F2 8A 50 20 
9360 27 37 C1 02 27 
9370 04 20 F6 33 42 
9380 E8 JF 70 53 71 
9390 77 3F 78 53 79 
93A0 22 FO 58 33 8C 
9380 AD 9F 22 FE 


LDX 
(4) - 
CMPE 
BEQ 
SHI 
ERA 


00 
FC 
8! 
FE 
A7 
3F 
2 


en 
££ 


2 
05 
20 
23 


CL] 
pre 


A0 
C2 
A6 
00 
1B 
sl 
6B 
CD 
30 
JC 
44 
44 


17 


CL 


04 
16 
A6 
SC 


7F 
E7 
FE 
09 
25 
[a 
02 
F7 
F8 
ED 
7C 
BO 
00 
Fi 
FI 
87 
84 
84 
0À 
OA 
0A 
OA 


(23 


00 
CL 
4 
13 


FA 


8D EC 8A 6 


33 
C2 


77 


21 
80 
CE 
23 
08 
7F 
8) 
86 


7 
pa 


7 
pa 
3F 
C8 
A6 
Bb 
8c 


87 
01 
38 
52 
71 
CF 
31 
3F 
4 
44 
8! 
84 


8C 
#7 
SE 


FF 
JF 


7? 


0A 
48 
2 
57 
01 
6 
21 
FF 
0€ 
02 
84 


” 
£é 


2€ 
F0 
22 
0 
0À 
0A 
0A 
0A 
02 
00 
A6 
87 
80 
ÔF 


18 
22 


77 


SC 7A FF 77 
IF EC C5 33 CB 


tb 
02 
F5 
gl 
48 
FE 
70 
87 
ÿ 
FF 
20 
F7 
8? 
FA 
cb 
1 


FA ! 


02 
JE 
E] 


CL] 
lé 


16 
72 
8 
Cb 


7 


6 
FA 
5F 
7F 


CC 18 0D ED AI CC 


28 
4 
8E 
il 
18 
SA 


22 
20 
24 
26 
BC 
AC 


22 
2? 
gi 


17 
J) 


00 
17 
0A 
0A 
0A 
0A 
04 
02 
04 
20 
F0 
15 
8 
87 
C4 
20 
74 


CD 


FF 
) 


= 


JF 02 
26 F5 
22 F0 
25 23 
48 A7 
Sh 27 
F8 27 
42 C6 
25 El 


IBYF0 


Ci 1F 
7F 21 
FD 17 
FA C6 


10 27 


SA 102 
9F C0 


02 FD 
05 04 
41 0À 
5B OA 
75 0A 
17 04 
33 02 
84 F0 
oc 01 
Bb 22 
81 C0 
F8 BA 
22 FA 
28 0D 
1D 33 
bE 75 
F9 7F 
22 FE 


8E 
Ab 
C6 
8l 
C4 
05 


8e 
08 
42 
SE 
7B 
IA 
34 
gi 
07 
FA 
40 
Fb 
A! 
8c 
&F 
2 
Bb 








22 F0 
82 84 
04 Ab 
16 22 
1 2 
20 CF 


3 86 04 


3F 24 


26 02 
06 7F 
20 A7 


F7 22 
8 il 
00 88 
20 02 
20 A7 
04 14 
04 45 
OA 61 


00 1€ 
09 35 
60 24 
04 07 
B7 22 
17 Bb 
20 0A 
22 F1 
127 
12 20 
16 FF 
F3 F4 
22 FA 


04 ED A1 BF 22 


1137 
13 
2164 
970 
1477 
2109 
1569 
1392 
122 
1425 
1550 
1826 
1653 
2176 
156! 
1460 
1870 
2098 
827 
470 
763 
988 
LUE 
397 
1037 
915 
1607 
1701 
1644 
2236 
1319 
1528 
1940 
2154 
2280 
2100 








93C0 F5 8E 23 00 39 00 16 00 36 00 49 00 40 01 16 02 
9300 25 02 25 02 25 01 63 01 94 02 1C B6 22 F4 2A 1 
93E0 84 0F 81 03 27 08 81 OC 27 04 81 0E 26 03 7C 22 
93F0 FD 17 01 F4 86 23 A7 A0 16 02 05 17 01 EA 86 3C 
9400 A7 A0 16 01 FB 7C 22 FD 17 01 DD 16 01 F2 Ab 84 
9410 87 22 FC 84 90 81 90 26 03 2C 22 F9 Bb 22 FC 84 
9420 60 44 44 44 44 44 B7 22 F7 C6 20 E7 A0 17 01 6A 
9430 CB 20 E7 A0 B6 22 FC 85 80 27 28 84 OF B7 22 FR 
9440 81 OF 27 SD 81 OC 27 4A 81 OD 27 46 81 08 27 49 
9450 81 09 27 42 17 O1 93 33 8C SA B6 22 FB 17 01 C3 
9460 BD 48 39 17 O1 84 B6 04 B7 22 FB Bb 22 FC 85 10 
9470 27 12 Cé 20 E7 AO 84 OF 80 10 40 C6 24 E7 A0 B7 
9480 22 F5 20 04 84 OF 20 F3 C6 01 CE 22 Fb 17 01 IA 
9490 20 CS 81 OC 27 03 7C 22 FD 17 01 4C 17 01 61 20 
9440 Bé 20 22 FD 17 01 41 17 01 56 7D 22 F9 27 04 86 
9480 5D A7 A0 39 2C 2A AB 2C 2A 2B AB 2C 2D AA 2 2D 
9400 2D AA 2C AA 42 2C AA 41 2C AA AE 2C AA 20 AA AE 
g4n0 44 2C AA 2C 50 43 D2 2C 50 43 D2 7D 22 F1 26 OA 
940 81 16 27 06 81 17 27 02 26 03 7C 22 FD 17 00 AA 
g4Fo C& 11 F7 22 F3 17 00 D8 F6 22 FD C1 01 26 12 B6 
9500 22 F5 87 22 F6 2A 07 86 FF R7 22 F5 20 03 7F 22 
9510 F5 1F 10 F3 22 FS FD 22 FS C6 02 CE 22 F7 17 00 
9520 89 86 20 A7 A0 16 00 E2 17 00 BD Bb 22 F5 84 F0 
9530 44 44 44 44 33 8C 13 17 00 E9 Cé 2C E7 A0 B6 22 
9540 FS 84 0F 33 BC 04 17 00 DA 39 C4 DB D9 DS D3 50 
9550 C3 FF FF C1 C2 43 C3 44 DO 17 00 8C C6 80 F7 22 
9560 F4 Bb 22 F5 B5 22 F4 26 08 54 27 21 7C 22 F1 20 
9570 ED B6 22 F1 81 01 26 OD 34 02 B6 22 FA 85 02 35 
9580 02 27 02 86 0B 33 8C 06 17 00 98 20 DC 39 50 C3 
9590 DS D9 D8 44 DO C2 C1 43 C3 D3 F6 22 FD CE 22 F5 
9540 A6 80 A7 CO SA 26 F9 F6 22 FD 50 33 C5 50 Ab C4 
9580 44 44 44 44 81 OA 25 02 8B 07 BB 30 A7 A0 A6 C0 
9300 84 0F 81 OA 25 02 8B 07 8B 30 A7 AO SA 26 DF 39 
9500 1F 20 83 23 00 FO 22 F3 50 86 20 A7 A0 SA 286 F9 
99E0 3986 02 B7 22 FA 20 02 8D BO FF 22 FE Cb 16 F7 
95F0 22 F3 8D DC 8D 14 7D 22 F9 27 04 86 5B A7 A0 39 
9600 86 24 A7 AO FE 22 FE 8D SE 39 7F 22 F2 B6 22 FA 
9610 33 8C 72 7D 22 F1 27 OB F6 22 FO C1 04 26 04 C6 
9620 4C E7 A0 4A 2B 06 6D CO 2A FC 20 F7 Ab C4 84 7F 
9630 8D 38 6D CO 2A F6 Bb 22 F4 81 8D 26 08 31 3D 86 
9640 42 A7 A4 31 23 B6 22 FO 81 05 26 04 86 41 20 06 
9650 81 06 26 04 86 42 A7 A0 7D 22 F2 26 OB C& 1C F7 
9660 22 F3 17 FF 6B 7C 22 F2 20 16 A7 A0 81 2A 26 10 
9670 31 3F 34 40 33 8C OA Bé 22 F7 A6 C6 35 40 A7 A0 
9680 39 58 59 55 53 4€ 45 C7 BF BF 43 4F CD 4C 53 D2 
9690 BF 52 4F D2 41 53 D2 41 53 CC 52 4F CC 44 45 C3 
96A0 BF 49 4E C3 54 53 D4 4A 4D DO 43 4C D2 BF BF 4€ 
9680 4F DO 53 59 4E C3 BF BF 4C 42 52 C1 4C 42 53 D2 
96C0 BF 44 41 C1 4F 52 43 C3 BF 41 4E 44 43 C3 53 45 
9600 D8 45 58 C7 54 46 D2 42 52 C1 42 52 CE 42 48 C9 
96EO 42 4C D3 42 43 C3 42 43 DS 42 WE C5 42 45 D 42 
9FO 56 C3 42 56 D3 42 50 CC 42 4D C9 42 47 CS 42 4 
9700 D4 42 47 D4 42 40 CS 4C 45 41 DB 4C 45 41 D9 4C 
9710 45 41 D3 4C 45 41 DS 50 53 48 D3 50 55 4C D3 50 
9720 53 48 DS 50 55 4C DS BF 52 54 D3 41 42 DB 52 54 
9730 C9 43 57 41 C9 4D 55 CC BF 53 57 C9 4E 45 C7 BF 
9740 BF 43 4F CD 4C 53 D2 BF 52 4F D2 41 53 D2 41 53 
9750 CC 52 4F CC 44 45 C3 BF 49 4E C3 54 53 D4 4A 4D 
9760 DO 43 40 D2 53 55 42 C1 43 4D 50 C1 53 42 43 Ci 
9770 53 35 42 C4 41 4€ 44 C1 42 49 54 C1 4C 44 Ci 53 
9780 54 C1 45 4F 52 C1 41 44 43 C1 4F 52 C1 41 44 44 
9790 C1 43 4D 50 D8 4A 53 D2 4C 44 DB 53 54 DB 53 55 
97A0 42 C2 43 4D 50 C2 53 42 43 C2 41 44 44 C4 41 dE 
9780 44 C2 42 49 54 C2 4C 44 C2 53 54 C2 45 4F 52 C2 
9700 41 44 43 C2 4F 52 C2 41 44 44 C2 4C 44 C4 53 54 
9700 C4 4C 44 DS 53 54 DS 53 57 49 B2 43 4D 50 C4 47 
97E0 4D 50 D9 4C 44 D9 53 54 D9 40 44 D3 53 54 DS BF 
97F0 53 57 49 B3 43 4D 50 DS 43 4D 50 D3 31 30 38 35 


717 

3 

852 
1498 
1820 
2066 
165! 
2044 
1030 
1381 
1649 
1854 
1472 
1076 
1377 
1382 
1764 
1532 
1034 
1943 
1838 
2056 
1923 
1587 
2018 
2400 
1797 
1583 
1141 
2800 
2333 
1468 
1393 
1696 
2021 
1859 
2264 
1712 
2085 
1806 
1350 
1627 
1668 
1700 
1850 
1969 
2088 
1966 
1756 
1970 
1776 
1814 
1829 
1746 
1903 
2086 
1979 
1968 
1814 
1670 
1548 
1911 
1628 
1802 
1651 
1841 
2043 
1500 
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FI62 444 FI tt FI65 444 


BASIC MICROSOFT 1.0 1984 NS 
COMMANDES/ INSTRUCT IONS BASIC MICROSOFT BASIC MICROSOFT 1.0 1984 MOS 
CODE ADRESSE MOT CLE NOS 1.0 1984 FONCTIONS 
S/P DESASSEMPLAGE CODE ADRESSE MOT CLE 
(==DERUT TABLE C25F--) --) s/P 
CASE END (--DEBUT TABLE  CO00--) 
CF97 FOR CD4s FF80 D5D9  SGN 
DOSC  NEXT D83! FF8&1  D608 INT. 
CSE2 DATA DB?! FF82 DS ABS 
CA61 DIX pci FF83 © CABA FRE 
DD3B © READ pop! FF84 D6AB  SOR 


ds ct FF85 DEF LOS 
CSSF 60 458 FF&é DM 


C54B RUN E4D6 D7AE cos 
CSEA IF E4F4 D78S 
RESTORE E542 DB0B TAN 
RETURN EA28 CtD4 PEEK 
REX ECBE LEN 
4 EFOS STRs 
STOP EFCC VAL 
ELSE asc 
TRON CHRS 
TROFF EOF 
DEFSTR CINT 
DEFINT 
DEFSN6 


STICK 
STRIG 
6R$ 
FI64 44 LEFTS 
RIGHTS 
NID$ 
BASIC MICROSOFT 1,0 1984 OS INSTR 
VARPTR 
RND 
EAGE  INKEYS 
E3DE INPUT 
E469  CSRLIN 
E714 POINT 
E7IB  SCREEN 
ENS POS 
E8AD  FTRIG 
(= FIN TABLE CO3D--) 


Bi NEM 

2 SAVE 

53 LOAD 

B4 NERGE 

35 OPEN 

86 CLOSE 

[1 INPEN 

BE PEN 

B9 PLAY 

(-- FIN TABLE (202 -) {-= FIN TABLE 286E--) 
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BRIQUES TELETEL 


Briques Télétel est un programme pour 
débutants destiné à se familiariser avec 
quelques instructions graphiques. Il est 
suffisament court pour être saisi 
rapidement. Il est prévu pour les TO7 et 
TO9, mais des indications sont fournies 
pour en faire l'adaptation sur MOS5. Le but 
de se programme est de réaliser une 
construction graphique avec des briques 
représentées par les caractères Télétel 
que contiennnent les TO7 et les TO9. Le 
jeu de caractères semi-graphiques 
Télétel est disponible en Basic. Grâce à 
ce jeu de caractères et à la dimension de 
l'écran (25 lignes x 40 colonnes), il est 
possible de transformer un TO7/TO9 en 
terminal minitel pour peu que l’on ait 
également le modem et la cartouche ad 
hoc. Ces caractères Télétel vont 
constituer le stock de briques 
élémentaires avec lequel on va pouvoir 
faire des dessins. (C’est un peu ce genre 
de travail que l’on éxécute pour 
confectionner une page minitel). 





de précéder l'affichage par un PRINT 
CHRS(14);. Pour revenir au mode normal, il 
faut envoyer un autre caractère de contrôle, 
le n15, soit PRINT CHR$(15); (le point virgule 
supprime le retour à la ligne suivante). La 
table Télétel comporte 64 caractères dont 
les codes vont de 32 à 127. Ils s'inscrivent 
également dans un carré 8 sur 8 points 
comme les caractères en standard. Mais ils 
sont divisés en six zones: quatres zones à 12 
pixels (3x4) et 2 zones à 8 pixels (2x4). Une 
zone ne peut avoir qu'une seule couleur (la 
couleur du fond ou la couleur de la forme). 
Avant de lancer le programme, il est recom- 
mandé de procéder au réglage du crayon 
optique pour éviter une déviation trop impor- 
tante de la visée. Le programme va afficher 
dans la partie droite de l'écran, le jeu de 
caractères Télétel. Pour simplifier, il n'a été 
pris que les caractères du numéro 33 au 
numéro 107, bien que la table aille de 32 à 
127. Il est assez facile néamoins de l’étendre 
complètement. 

Sur la partie gauche, est tracé un carré dans 
lequel s'élaborera le dessin réalisé avec les 
briques Télétel. Le tour de l'écran est au 
départ en rouge. Cela signifie que l'on est 
dans la phase de choix de la brique et non 
pas en train de dessiner. Pointer alors le 
crayon optique sur une des briques choisie 
pour dessiner. Dans le coin gauche apparais- 


sent trois valeurs numériques et la brique 
choisie. Les valeurs représentent respective- 
ment, la colonne, la ligne d'affichage, le 
numéro du caractère semi-graphique Télétel 
suivi de sa représentation. Si la brique ne 
convient pas, appuyer sur la barre d'espace- 
ment pour valider un nouveau choix. Si la 
brique vous convient, alors appuyer sur la 
touche ENTREE. Le tour de l'écran passe en 
vert, signe que vous pouvez dessiner. Pour 
dessiner et donc placer les briques, pointer 
le crayon optique à l'intérieur du carré bleu 
foncé. En appuyant le crayon sur l'écran, la 
brique apparaîtra. Recommencer autant de 
fois qu'il est nécessaire la même opération. 
Si vous pointez le crayon sur une brique déjà 
en place, elle s'efface. Si cet effacement 
était involontaire, repointer le crayon à la 
même place pour faire réapparaître une nou- 
velle brique. Pour changer de brique, pointer 
le crayon à l'extérieur du carré, le tour 
d'écran redevient alors rouge. En vous aidant 
de la barre d'espacement et de votre crayon 
optique, changez de brique pour continuer le 
dessin. 


ETE C) THEOPHILE 


30 T$=CHR$S(14) :U$=CHR$ 
Q W$=INREYS 


50 BOX(0,0)-(20,20 





70 SCREEN, ,i 
80 INPEN C,L:LOCATE 0,24,0 
90 C=C@8:L=LaB8 
100 IF C=-1 OR L=-1 THEN 80 
110 IF C=26 OR C=32 OR C=38 THEN 120 ELS 
E 80 
120 N=(C-26) /6#25+L 
130 PRINT NG'#RE #4 #4 LL, N+ 
140 PRINTTS: CHR$(N+33) ;:U$; 
150 W$=INPUT#(:):1F WS- THEN 80 
60 SCREEN,, 
170 GOS! pa 
180 LOCATE C,L,0:1F SCREEN(C,L)=232 THEN 





:U$:;ELSE PRINT! ; 


200 


IF C>19 OR L:1: 


220 INPUTPEN C,L:1F C=-1 OR L=-1 











L20: effacement de l'écran 

L30: définition de trois caractères. Passage 
en mode semi- graphique Télétel, passage 
en mode normal, et carré plein 

L40: appel à INKEYS$ (saisie au vol d'un 
caractère frappé) pour vider le tampon d’en- 
trée par précaution r 

L50: tracé du carré délimitant la zone de 
dessin. Le carré fait 21 caractères de coté et 
est dessiné avec un pavé plein avec les 
couleurs par défaut 

L60: boucle d'affichage du stock des briques 
possibles pour dessiner avec leur poids 
dans la table ASCII. ! est la variable qui voi, 
défiler les poids (ou numéros) des caractères 
et ce, à partir du second (poids 33). L'affi- 
chage des briques se fera dans les colonnes 
26, 32 et 38 par colonne de 25. Le poids 
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19 
T1 
del che er fee el 


CES 05 3 Ci C5 Ds 0 NI OS ES ES EU EE IN IN NE EP UT 
CT EAST ES 0 EN OI UTO EAN TO ECS 0 UD STE EPL 


DEEE ER) 
PEL 5 D) LT UT EEE 
D 


EUR! 
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ASCII affiché 4 positions avant (LOCATE 
C-4,L) se fera en rouge (COLOR 1). On utilise 
un PRINT USING pour réaliser un alignement 
correct des valeurs. Le caractère Télétel 
(CHRS(I) est entouré des codes de contrôle 
nécessaires T$ et u$. 1=1+1 fait passer au 
caractère suivant 

L70: on fait passer le tour d'écran en rouge 
L80: on recueille les coordonnées du poin- 
tage du crayon optique, LOCATE prépare 
l'affichage en bas et à gauche des coordon- 
nées 

L90: on divise par 8 les deux valeurs pour 
passer des coordonnées “point” en coordon- 
nées caractère” 

L100: si la visée est défectueuse on recom- 
mence 

L110: si la visée ne concerne pas les colon- 
nes où se trouvent les briques on recom- 


TEOfun 
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mence aussi 

L120: N est le rang à partir de zéro, de la 
brique dans la table. la formule ajoute au 
numéro de ligne 0, 1 ou 2 fois 25 suivant que 
la colonne de visée est 26, 32 ou 38 

L130: on affiche en bas et à gauche, les 
coordonnées et le numéro de la brique 

L140: puis la brique elle-même 

L150: on attend la frappe d’un caractère. Si 
c'est la barre d'espacement on recommence 
le choix 

L160: sinon on passe le tour d'écran en vert 
L170: attente d'une visée valide contre 
l'écran et à l'intérieur du carré 

L180: on se place à l'endroit pointé. On 
regarde si ce qu'il y a sur l'écran, à cet 
endroit est un blanc (poids ASCII 32) ; dans 
l’affirmative on affiche la brique choisie, 
sinon on affiche un blanc (donc effacement) 
L190: on affiche on bas et à gauche l'empla- 
cement de la brique (colonne, ligne), son 
numéro et sa forme 

L200: on attend une visée valide au crayon 
optique 

L210: si elle est en dehors du carré on 
revient au mode choix des briques sinon on 
continue 

L220: lecture des coordonnées du point visé 
par le crayon optique placé contre l'écran 
(contact fermé). Si la visée est invalide on 
recommence 

L230: transformation des coordonnées 
“point” en coordonnées "caractère" 

L240: si le point est en dehors du carré on 
recommence 

L260: idem sans vérification du pointage à 
l’intérieur du carré. 


Ce programme est facilement modifiable et 
perfectible. Pour les possésseurs de MOS5 
qui ne contient pas le jeu de caractères 
semi-graphiques Télétel, il est possible de se 
fabriquer un stock de briques par les carac- 
tères utilisateurs, les GR$. Il faudra placer en 
tête de programme un CLEAR ,,16 si l'on 
désire confectionner 16 briques. Elles seront 
construites par des DEF GR(x) suivi des 8 
octets représentant les motifs binaires de 
chaque brique. 


100 agendas GLENAT humour à gagner. 
Combien de temps met le füt du canon pour se 


refroidir (à 1 minute près). 


Pour répondre, voir page 8. 





POUCES AMNONC 









VDS lecteur de disquette 80 K 
sans contrôleur Thomson sous 
garantie | 900 F, câble impri 
mante impact Thomson TO7/ 
70 neuf sous garantie 200 F, 
clavier gomme T07/70, 100 F. 
Tél. après 20h. (16) 
30.93.45.05. 





PROPOSE de réunir les Théo 
philistes de mon secteur intéres 
sés par des échanges de tous 
ordres. Gille Renversez. 30. 
Bocages Mauves 95000 Cergy. 
Tél. (16) 30.30.55.56 





VDS T07/70 excel. état : Lot 
L: TO7/70+ manettes + basic 
1.0 + 2 livres : 4 900 F - Lot 
2: cont+lec diq S0KD+dos 
T07 et MOS : 2 300 F - Lot 3: 
cont. com+cab imp. 700 F. 
Tél. (16) 46.30.42.32. 





Pour Thomson TO9 VDS logi- 
ciels statistiques et graphiques 
+dsk 3 1/2 + livres + valise 
FIL le tout neuf. Prix 350 F. 
Wajchemberg 22, av. Jean 
Sibelius. 1070 Bruxelles. Tél. 
(19) 32.25.21/32.39.24. heures 
de bureau. 





VDS imprimante à impacts PR 
90080 +cäâble. Excellent état 
1800 F. Tél. 74.97.20.33. 





ACHETE pour 107/70 pro 
gramme sur K7 ou disque 
ayant les mêmes possibilités 
que le MEMO7 “compte chè 
que” faire offre Progeas Louis, 
25, rue Galliéni 87110 Limo 
ges. Tél. 55.77.06.68. 


Club pauvre CHERCHE poss. 
MOS pouvant nous le vendre 
à prix intéressant ainsi que K7 
ou TVNB. Tél. (16) 


35.31.82.20. 





VDS TO7 + clavier mécanique 

+basic+16K + lecteur K7+ 
nombreux programmes. Prix 
exceptionnel 2000F. A. 
Bertrand. le Trianon. 38300 
Bourgoin-Jallieu. Tél. 
74,93.26.96. 





VDS TO7+ Basic + assem 
bleur + monteur coul +cled + 
28 disquettes + livres + exten 
sion 16K et SK + joystick + 
magnéto : 8 500 F (peut être 
vendu séparément. Tél. 
23.83.27.85. 





VDS TO7 (b.état) + cartouche 
Basic (toute neuve) le tout 
1750 F. M. Petit Eric, 58 rue 
d'Estienne d'Orves, 92700 Co- 
lombes. Tél. (16) 47.82.41.64 





VDS excel. état TO7+ Basic 
+ext mémoire 16Ko. Très peu 
servi. Prix 2 400 F. Franck Ro 
ge. 77400 Lagny/Marne. Tél. 
64.02.2974 après 19h. 





VDS TO7/70 avec clavier 
mécanique + cartouche Basic 
et Pictor. magnéto K7, contrô 
leur/lecteur de disquette 
(DD90-3201. 2 manettes de 
jeux, extention mémoire 64K. 
Le tout garanti | an pour 
8 500 F. Glain Dominique, 62, 
Grande Rue, 02270 Pouilly/ 
Serre. Tél. 23.80.70.52 ou 
23.80.70.56. 





VDS T07/70 + cartouche Ba 
sic + lecteur cassettes + 
manettes. Prix 2 000 F (valeur 
6000 F). Tél. 69.07.54.46. 





ACHETE extension 16K pour 
T07 : 200 F. Contacter Emma 
nuel Dinh au 34.84.99.17 après 
18h15. 





VDS 107/70 (02/85) avec cla 
vièer PERITEK + magnéto + 
deux lecteurs disquettes 
POK + Basic + dos + bouquins 
+ programmes pour 6 000 F à 
débattre. Tél. à Didier (16) 
47.30.2151. 





VDS TO7 ( 2/84) + ext. 16 
KO+mémos 7: Basic/Pic 
tor/Trap + LEP K7+ manuel 
initiation Basic. Prix : 2 200 F. 
S.-Genin, 108, rue d'Echauf 
four 61000 Alençon. Tél. 
33.28.48.54. 





VDS THOMSON TO7+ cla 
vier mécanique +ext. 16Ko+ 
lecteur K7-TO7+mémo 7 
Basic +2 volumes initiation 
Basic. Prix 3 200 F. VDS moni- 
teur Thomson couleur péritel 
42cm. Prix 2500F. Tél. 
64.48.77.67 après 19 h. deman 
der Daniel. 





VDS pour T07,107/70 impri 
mante à impact+PR 90-080 
+cont. commv. 2000 F à dé 
battre et lecteur de disquette 
supplé. à débattre. Tél. 
26.54.37.94 





VDS MOS+lecteur K7+ 
crayon optique + pictor + doc. 
peu servi. 2300 F le tout. D. 
Michal. Tél. (1) 69.07.52.01 
après 18 h. 





A SAISIR, VDS T07/70 état 
except. + basic (3500 F). + 
magnéto (500 F) + manette 
avec extens. de jeu (500 F) + 
manuel +cadeau. Tél: 
78.31.83.35. après 19 h. 





VDS T07/70 (02/85) avec cla 
vier Peritek + magneto + 2 lec 
teurs disquettes 80K + basic 
+ dos +bouquins + program 
mes (6000 F) à débat. Didier 
Tél. 47.30.21.51. 





CHERCHE CONTACTS sur 
75 et 92 pour échanges T07/70. 
Didier Tél. 47.30.21.51. 





VDS Thomson TQ7+ clavier 
mécanique + extens. 16ko + 
lecteur K7. TO7+Mémo 7 
basic+2 volumes initiation 
Basic. Prix 3200 F. VDS moni- 
teur Thomson couleur péritel 
42cm. Prix 2500F. Tél. 
64.48.77.67. après 19h. 
Daniel. 





VDS TO7 (2/84) +ext. 16 
Ko+ Mémos 7: basic/pic- 
tor/trap + LEP K7 + manuel 
initiation basic. Prix 2200 F.S. 
Genin, 108, rue d'Echauffour. 
61000 Alençon. Tél. 
33.28.48.54 


VDS Lecteur disquette S0k 
sans contrôleur Thomson 
ss/garantie. 1900 F. Câble 
imprimante impact Thomson 
T07/70 neuf ss/garantie 200 F. 
Clavier Gomme T07/70. Prix 
100 F. Tél. 30.93.45.50. après 
20h. 





Cause dble. emploi VDS 
107/70+ cartouche + manet 
tes de jeux+ initiation basic. 
Prix 4000F. Tél. Tél. (16) 
39.97.95.01. 





VDS T07/70 + cartouche 
Basic lecteur cassettes + 
manettes de jeu + livres initia 
tion en Basic. Prix : 300 F. Tél. 
(16) 39.97.95 01. 





VDS TO7 + ext. 16k + basic 
+ LEP + livres+4 cassettes 
initiation basic. Cse dble emploi 
avec T07/70. Prix 3000 F.Per 
rin J. Le Cotter. Colombe. 
38690 Le Grand Lemps Tél. 





VDS micro ordinateur T07 + 
extension mémoire 16 et 8 
Ko + extension musique et jeux 
+ basic très nombreux livres. 
Prix 2200F.  Codeur 
modulatuer pour branchement 
sur TV NetB Prix 400 F. Joli 
vet JP. 5, rue de Larvaux,. 
69210  l'Arbresle. Tél. 
74.01.30.79. 





VDS TO7+basic +lecteur 
K7+ ext. 16k+ext 8k cause 





dble. emploi. 2200F. Tél. 
54.35.85.75. 
A SAISIR T07+16 ko+ 


magnéto + pictor. Théophiles 
n° 5 à 13+livres. Prix: 
2 000 F (valeur env. 6000 F1. 
Tél. 69.07.54.46. 


QTE DES REVENDEUR IROVSON 


Vous pouvez trouver 


7 tous les 


ADAM LIBRAIRIE 
20, rue Victor Hugo 
86000 POITIERS 
Tél. 49.88.06.67 


BASE 4 

11, rue Samonzet 
64000 PAU 

Tél. 59.83.78.78 


BOULANGER 

253, rue Léon Gambetta 
59000 LILLE 

Tél. 20.54.98.75 


BOUQUINERIE (LA) 
7, rue du Port 
56100 LORIENT 
Tél. 97.21.26.12 


BREST INFORMATIQUE 
40, rue de Siam 

29200 BREST 

Tél. 98.46.43.73 


CAEN MICRO INFORMATIQUE 


156, rue St-Jean 
14000 CAEN 
Tél. 31.34.30.97 


CHARLES S.A. 

28, rue de la République 
44600 ST-NAZAIRE 

Tél. 40.22.42.12 


CLARETON LIBRAIRIE 
15, rue de la Coquille 
34500 BEZIERS 

Tél. 67.28.46.62 


CONTACT LIBRAIRIE 
3, rue Leneveu 
49000 ANGERS 

Tél. 41.86.12.17 


CRAZY EDDIE 

22, rue Ravez 
33000 BORDEAUX 
Tél. 56.44.40.12 


ELEC 3 

23, rue St-Dizier 

54000 NANCY 

Tél. 83.35.40.10 / 83.30.35.40 


ELECTRONIQUE BOUTIQUE 
des Salines 

LONS LE SAUNIER 
él. 84.47.47.62 









L 


logiciels, tous les périphériques 


et tous les micros 


FERRY LE PIERRES 
131, cours de la République 
76600 LE HAVRE 


FLOQUET PAPETERIES 

7, rue de Mantoue 

08000 CHARLEVILLE MEZIERES 
Tél. 24.56.26.66 


FURET DUNORD 

21, rue Quesnoy 
59300 VALENCIENNES 
Tél. 27.33.01.33 


IFFLI 

Avenue de St-Eloi 
57050 METZ Nord 
Tél. 87.31.34.55 


IGL INFORMATIQUE 
48, bd de la Liberté 
35100 RENNES 

Tél. 99.79.03.60 


ILSA 

7, rue de Verdun 
27000 EVREUX 

Tél. 32.31.16.32 


KEMPER INFORMATIQUE 
74, avenue de la Libération 
29000 QUIMPER 
Tél. 98.53.31.48 


‘“‘LA RECRE"' 

NORD DISTRIBUTION 
C.C. Varinor 

93606 AULNAY-SOUS-BOIS 


LEGUE JEAN ETS 
10, rue Noël Ballay 
28000 CHARTRES 
Tél. 37.21.17.17. 


LANGUIN GAY 

65, rue du Commandant Berge 
77100 MEAUX 

Tél. 64.34.06.42 


L'HOMME BOUTIQUE MICRO 
5, rue Faufrelin 

16000 ANGOULEME 

Tél. 45.95.27.37 


LJP INFORMATIQUE 
20, place de la Halle 
08200 SEDAN 

Tél. 24.29.72.39 


LOGIC STORE 
92, rue du Chemin Vert 
75011 PARIS 


aux adresses suivantes : 


MICROCENTER 
Place des Halles 
Centre Commercial 
67000 STRASBOURG 
Tél. 88.22.31.50 


MICROLAND 

21, rue Poincaré 
55100 VERDUN 
Tél. 29.86.65.14 


MOCROBOUTIQUE 
1, rue Paul Besançon 
57000 METZ 

Tél. 87.75.41.56 


MICRO INFO 88 
24, rue Dauphine 
88100 ST-DIE 
Tél. 29.56.69.27 


MAJUSCULE POITOU 
3 bis, rue de l'Eperon 
86000 POITIERS 
Tél. 49.41.05.53 


MICRONANTE 

9, rue Urvoy de St-Bedan 
44000 NANTES 

Tél. 40.69.03.58 


MCI BUREAUTIQUE 
52, rue de la Préfecture 
72000 LE MANS 

Tél. 43.28.49.32 


MICORLUDE J.CR. 
44, rue St-Yon 

17000 LA ROCHELLE 
Tél. 46.41 17.82 


MICROFOLIE'S 

4, rue André Chemier 
78000 VERSAILLES 
Tél. (1) 30.21.75.01 


MICRO INFORMATIQUE 91 
15, rue Boursier 

91400 ORSAY 

Tél. (1) 64.46.05.85 


MICROPUS 

15, cours Gambetta 
34000 MONTPELLIER 
Tél. 67.58.38.08 


MICRO ORDINATEUR 82 
39, rue de la Comédie 
82000 MONTAUBAN 

Tél. 63.66.27.22 


MEMOIRE VIVE 
30, bd Louis-Blanc 
87000 LIMOGES 
Tél. 55.34.34.15 


ORDIVIDUEL 
20, rue de Montreuil 
94300 VINCENNES 


ORDIN'ERE 

53, rue St-Georges 
54000 NANCY 

Tél. 83.30.53.80 


PRIVAT LIBRAIRIE 
14, rue des Arts 
31000 TOULOUSE 
Tél. 61.23.09.26 


QUENEUTTE ETS 
22, av. de la république 
60100 CREIL 

Tél. 44.25.04.26 


RADIO SELL 

156, rue Jean Jaurès 
29000 BREST 

Tél. 98.44.32.79 


RADIO PERPIGNAN 
2, place Bardou Job 
66000 PERPIGNAN 
Tél. 68.34.44.34 


REGLE A CALCUL 
67, bd St-Germain 
75006 PARIS 


SURPIN 
95, bd de Creteil 
94100 ST-MAUR 


SOCIETE HOME INFO 
8, rue St-Pierre 
49300 CHOLET 
Tél. 41.58.32.60 


SENCIELLO 

24, rue de Tambour 
51100 REIMS 

Tél. 26.40.04.12 


TELESON 
10, Gde Rue Ch -de-Gaulle 
94130 NOGENT-SUR-MARNE 


VIDEO SHOP 
50, rue de Richelieu 
75001 PARIS 


VIDEO 32 
32, rue de Lancry 
75010 PARIS 








CONTEX, 





TEOphile inaugure une rubrique sur l'intelligence artificielle 
qui semble la voie royale de l'informatique de demain. 
Autant donc en savoir un peu plus dès aujourd'hui. 


Intelligence artificielle 
el enseignement 


S évarément ces deux thèmes méritent 
un long développement et dépassent 
largement le cadre d'un article ! 

En tant que formateur informatique de l’Edu- 
cation Nationale, le premier me passionne et 
le second est toujours au centre de mes 
réflexions. J'aborderai donc le sujet à travers 
les expériences vécues avec les élèves et les 
collègues. 


Personne aujourd'hui ne conteste le fait que 
l'ordinateur soit entré dans l'école. Le pro- 
blème qui préoccupe tous ceux qui touchent 
de près ou de loin à l'enseignement est de 
li la place que va occuper ce nouvel 
outil. 


Les recherches, les expériences en EAO ont 
montré l'intérêt de l'intervention des didacti- 
ciels dans toutes les disciplines. La réflexion 
pédagogique menée par les utilisateurs et 
les créateurs des différents produits propo- 
sés éclaire sur les possibilités de l'ordinateur. 
On peut citer à titre d'exemples son utilisa- 
tion dans l'éveil aux technologies nouvelles, 
le soutien pour les élèves en difficulté, la 
simulation de phénomènes scientifiques, 
économiques. Une autre direction déjà 
prise par S. Papert ( créateur de la fameuse 
tortue et du langage LOGO ) est de mettre 
l'élève en situation d’apprenti programmeur. 
Richard Ennals, professeur d'histoire et géo- 
graphie au Collège Impérial de Londres a, lui 
aussi, pensé que l'apprentissage d’un lan- 
gage d'I.A. comme PROLOG pouvait amené 
l'élève à construire son savoir, Son raisonne- 
ment. De plus PROLOG ( PROgrammation 
en LOGique) oblige à manipuler des 
concepts logiques. 


L'originalité du langage est aussi due à son 
aspect déclaratif et relationnel. Le program- 
meur se préoccupe du problème à résoudre 
et n’a pas à définir à la machine les différen- 
tes étapes qui amèneront la solution. 
L'exemple (ultra classique ) du syllogisme : 
Socrate est un homme 

Tous les hommes sont mortels 

Donc Socrate est mortel 

s'écrit en micro-PROLOG ( mis au point par 
Mc.Cabe et K.L. Clark en 1980-81 ) : 

homme ( Socrate ) 

mortel ( x) si homme (x) 


et la réponse à la question : 
quel ( x mortel (x) ) 
est bien entendu, Socrate ! 


Il serait difficile d'écrire en deux lignes un 
programme Basic qui accepterait la résolu- 
tion de syllogisme de même type ! 


Dans l’Académie d’Aix-Marseille, nous utili- 
sons depuis 1983 micro-PROLOG. De nom- 
breuses formations de 36 heures ont montré 
que les stagiaires apprennent facilement la 
syntaxe et les relations pré-définies du lan- 
gage pour envisager très vite des applica- 
tions pédagogiques. 


L'exemple qui suit va illustré mon propos, 
tout en indiquant la puissance d’un tel langa- 
ge. 


Une équipe de 3 stagiaires ( débutants en 
informatique ) s'est proposée de réaliser un 
programme pour faire étudier deux structu- 
res grammaticales : 
- sujet verbe complément 

- sujet verbe attribut 


Il a donc fallu créer un programme pour 
engendrer ou analyser des phrases construi- 
tes à partir d’une grammaire et d’un vocabu- 
laire. 


Le vocabulaire a constitué la base de don- 
nées, la grammaire, l'ensemble des règles 
agissant sur cette base. Le problème des 
accords s'est posé et n'a été résolu que 
partiellement : pas de pluriel, accord entre le 
déterminant et le nom. 


L'interrogation a vite mis en évidence les 
faiblesses du programme. Les stagiaires ont 
imaginé alors l'exploitation avec les élèves : 
à partir des résultats obtenus faire corriger 
les accords, réfléchir sur le sens, les insuffi- 
sances grammaticales, pour améliorer 
ensuite les règles de grammaire décrites en 
micro-PROLOG. 


Guider dans un premier temps pour amorcer 
la programmation sur un tel sujet, l'équipe 
de professeurs s'est passionnée sur la 
recherche des questions qui infirmaient ou 
confirmaient leurs attentes. Cette démarche 
montre que même pour des spécialistes, la 
formulation d'hypothèses n'est pas chose 


aisée. Mais, les succès et les échecs condui- 
sent dans ce contexte à progresser dans 
l'analyse et la résolution du problème posé. 


Ces stages montrent que ce type de langage 
satisfait l'utilisateur qui souhaite réaliser très 
vite des applications. L'enseignement des 
langages comme Basic, LSE ou Pascal, 
demandent, pour atteindre le même but, un 
investissement tel, qu'il décourage la plupart 
du temps. 


Les élèves qui ont utilisé micro-PROLOG en 
classe, ont les mêmes réactions. Très vite, ils 
manipulent de la connaissance, du raisonne- 
ment. Ils ne subissent pas l'apprentissage 
long et parfois fastidieux d'un langage de 
type classique, qui demande de savoir pro- 
grammer et de connaître des algorithmes 
pour résoudre un problème. 


Les langages d'I.A. comme PROLOG peu- 
vent apporter aux enseignés des compéten- 
ces nouvelles sur l'organisation de leur 
savoir. La machine peut être alors un outil 
d'apprentissage, un moyen pour motiver et 
progresser. 


Les collèges et les écoles primaires équipés 
dans le cadre du plan Informatique Pour 
Tous, n'avait pas accès jusqu'à ce jour à 
PROLOG. Avec un PROLOG sur réseau, 
c'est la possibilité de familiariser très tôt 
toute une génération d'élèves à un langage 
d’I.A., support de l'informatique de demain. 
Jean-Jacques ACHARD, 


Formateur Informatique 
Académie d'Aix-Marseille. 








Annexes 


LA. : Intelligence Artificielle. 
LISP : 1960, premier langage d'I.A. 


PROLOG : 

1970, Alain Colmerauer fonde le Groupe d’In- 
telligence Artificielle à la Faculté de Luminy 
(Marseille). 

1972 : première version du langage, mis au 
point par Colmerauer et P. Roussel. 


PROLOG II : 

H' Kanouï, M.Van Caneghen, A. Colmerauer. 
1981 : le Ministère Japonais du Commerce 
et de l'Industrie annonce les ordinateurs de 
la 5e génération, en indiquant que le logiciel 
de ces systèmes reposerait sur PROLO 


MICRO-PROLOG : 

1980-81, première version simplifiée de 
PROLOG écrite par Cabe et Clark pour des 
systèmes équipés de Z80. 

1983 : version 3.0, traduite à Luminy par J.P. 
Lecrivain à l'IREM (Institut de Recherche sur 
l'Enseignement des Mathématiques ). 

1986, début de PROLOG sur les micros 
Thomson. 


Un exemple 
Ensemble des règles 
définissant la grammaire 


Verbe (X) si verbee (X) 

Verbe (X) si verbea (X) 

Ph {X Y) si gn (X) et gv (Y) 

gn ((X Y)) si det (X Z) et nom (Y 2) 


4 Un si verbea (X) et gn (Y) 
gv ((XIY)) si verbee (X) et att (Y) 
att ((X)) si adj (X Y) 

att (X) si gn (X) 


phrase ((X Y Z x v)) si gn ((X Y)) et gv ((Z x vi) 
phrase ((Y X Z x)) si gn ((X Y)) et gv ((Z x)) 
phrase ((X Y Z)) si gn ((X Y)) et verbe (2) 

X est un verbe si X est un verbe d'état 
(verbee) 

X est un verbe si X est un verbe de forme 
active (verbea) 






(X Y) est un groupe nominal si X est un 
déterminant de genre Z 
(, liste vide est un groupe nominal 


Un groupe verbal est une liste qui a pour tête 
un verbe (forme active) suivi d'un groupe 
nominal. 

Un groupe verbal est une liste qui a pour tête 
un verbe (d'état) suivi d’un attribut. 


Un attribut est une liste comprenant un 
adjectif. 
Un attribut est un groupe nominal. 


ph définit une phrase comme une liste de 2 
listes : trop de parenthèses pour l'utilisateur. 
phrase sera plus souple d'utilisation, mais il 
fallait décrire les 3 cas : 

- sujet verbe complément 


COTEX 





nom (ordinateur a) 
nom (livre m) 
nom (père m) 
nom (feuille f) 
nom (souris f) 
nom (ciel m) 
nom (arbre a) 
nom (lait m) 
nom (table f) 
nom (école a) 
nom (fac m) 
etc... 


Une variable, le nom du sujet 

Quel ((chaque x transporte le sac) nom (x y)) 
Réponse possible : (chaque chat transporte 
le sac) 


- sujet verbe attribut 
- sujet verbe 


Base de données 
det(XY) 


mots : m,f ou X (pour 


m = masculin indifférent m ou f 
f = féminin 
a = apostrophe adj (gris m) 
adj (agréable X) 
adj (glacial m) 
nom (X Y) adj (glaciale f) 
mot m,f,ou a adj (rapide X) 
adj (rare X) 
det (le m) adj (plein m) 
det (la f) ad) (pleine f) 
det (l'a) adj (odorant m) 
det (un m) adj (odorante f) 
det (une f) ad) (pénible X) 
det (mon m) etc. 
det (ma f) 
det (ce m) 
det (cette f) Verbes : 
det (sa f) verbea et verbee 
det (son m) 
det (tout m) verbea (mange) 
det (tout a) verbea (prend) 
det (toute f) verbea (laisse) 
det (chaque m) verbea (abandonne) 
det (chaque f) verbea (troue) 
nom (chat m) etc. 


Réponse possible : (chaque ordinateur trans- 
porte le sac) 

Réponse possible : (chaque livre transporte 
le sac) 

Réponse possible : (chaque père transporte 
le sac) 

Réponse possible : (chaque feuille transporte 
le sac) 

Réponse possible : (chaque souris transporte 
le sac) 


Vérification : une phrase (...) est-elle “cor- 
recte” ? 
??7? signifie .: est-ce-que 


& ???(phrase((la mer paraît grise))) 
| 
4 sl line est un rêve))) 


& ???(phrase((“l/"ordinateur permet ce tra- 
vail))) 


& ???(phrase((le travail produit))) 

La réponse est OUI lorsque les mots appar- 
tiennent au vocabulaire déclaré, et si la syn- 
taxe est respectée. 


???(phrase((le chat ouvre profond))) 


NON adjectif non attendu 
???(phrase((gris est le chat))) 
NON adjectif non attendu 


TO. D] Ne 


Parmi 
N°5 


20 logiciels INVASION à gagner. 
TEOHUn les mots clés du Basic 1.0 se cachent un 


a) GO 
Pour répondre, voir page 3, 


intrus. uel ? 


Leq 
b) REPEAT c) WAIT 


WahiSMe 





COMPACTAGE 
et 
DECOMPACTAGE D'IMAGES 


Voici une routine très utile pour List ing de COD-DHCAN,BIN 
sauvegarder en binaire sous une 
forme très comprimée vos écrans qui 


occuperont un espace restreint sur  BB8Q 16 00 2A î£ O0 47 OÙ £F &C FC 4£ 3F Et EG Bi DC : 1440 
Re D su g L : 08 1C à 24 ï FE 6! 57 35 19 34 SD 6C : 1448 
4 20 Eb Ab 6C DF 39 32 Eb 32 Eb 39 AD G6 &i : 2319 

BBBO 06 28 F5 35 Qé E7 SC 2B 35 O6 E7 8C 25 36 Qi E7 : 1619 

BBCO GC 1F 35 26 E7 8C 19 AD 20 i9 4F F1 36 En B& Gt : 41774 

BBDO 03 26 05 35 O6 E7 80 09 35 26 E7 80 O3 14 OÙ E : fab 

BBEO 00 00 00 00 O0 00 OC 00 00 A6 &c F6 AD GC F4 Eb : 312 

Ilest possible de sauvegarder la totalité BBFC BC Fi ED BC EC Eù Âî 80 ë7 St dé GIE 5€ D à 4F 3 2325 
d’un écran à partir du Basic, par # 5 OÙ àC 80 + ED AC DA 24 EF « AE 
paramètres le débutet lafin dela BC10 6F AD &F AD 39 85 2E 4C &i CF 27 09 El 8 36 DS : 14% 
c'est 4000-8FFD avec comme direute  BC20 60 0 C5 2A FO ED Mt 39 &F AD 36 20,31 21 E7 AD: 201! 
ansPPémenare qu'il oise deux BCD BD 13 Eb 84 4C 81 FF 27 09 Et OL 27 06 6ù BC A8 à 1717 
des formes et celle des couleurs. Elles BC40 24 EC A7 F1 39 30 88 28 AC GC 98 25 CE AE 60 94 : 1944 
occupent les mêmes adresses et un n 29 OL CT 7 gi ec = 100 
poke en E7C3 fait la commutation BC5O 30 O1 AF 8C 6F &A 8C 90 37 GE LE ëë FE 20 CG : 1946 
électrique de l'une à l'autre. Mais pour  BC£Q B& E7 C3 BA 01 B7 E7 C3 39 Àë 80 FF 75 Eé 80 FF : 2718 


Cr- 


méenenie lfatsawegarde KR  Be7g 72 6C 8D 1F AF D FF &E A6 8D FF 66 AO 80 FF 6D : 2375 
mémoire couleurs soit 16 K pourune BC80 A7 8D FF &4 Eb 80 FF 59 A6 80 FF 54 ED OS AF ED : 248 
assembleur donnée e-dessous fatle "ÉC9U FF 5229 GE 40 DD 20 86.h 28 C8 GB 66 D AR. (102R 

travail de compactage et BAD 39 EC Ai AB 8D FF 39 81 28 24 13 EB: 2154 


16 A7 8D FF 33 
décompactage. Il vous faudra la saisir À s Lu ss pe FF 8 FES | 
avec le chargeur hexadécimal habituel.  BCBD BD FF ZE C1 19 24 OA E7 &D FF 28 80 A3 40 09 14 : 41853 
La dernière colonne du listing étant le 2 in = ; 

check-eum pour vérifier tous les 16 BCCO O1 39 8D DD 24 FB 8D 91 8D 9F 46 àD 27 O8 Es 


octets si vous avez bien taper les  BCDQ 8D 10 24 FC 20 F4 Ab A0 27 1E Eb A0 80 04 26 FA : 


re 


Er 
Le. à 
hi 
LS 
ir 
Cr- 


: 1941 
sauvegarder la routne ose cerun  BCEO 20 EB E7 84 30 88 28 AC 80 FE FB 25 OA AE DFE : 2285 
SAVEM"COD-  BCFO F3 30 O1 AF D FE ED 4A 29 O1 FE Di FE D FE 49 : 208 


DCAD”,&HBB80,&HBCF8,&HBB80. 
Pour l'utiliser, il faudra taper les deux 
petits programmes Basic d'appel. Le 

premier sauvegarde l'écran compacté 
sous le nom IMAGE.MAP. 





5 ‘ VOUS DEVEZ EXECUTER CE PROGRAMME 
APRES AVOIR AFFICHE L'IMAGE À 
COMPACTER SUR L'ECRAN. 

10 CLEAR ,BH9FFF 

20 LOADM "COD-DCAD 

30 CODE=EHBBBO: DECODE=CODE+3 

40 

50 DEBUTY=-AH6000 :‘ 8HADOO 

LQ FINY=0 

Q LOCATE 0,0,0 

GO ‘ LES 4 DERNIERS PARAMETRES DE EXEC 
DONNENT LES 4 COINS DE LA ZONE 
QUE VOUS VOULEZ COMPACTER (EN 
CARACTERES). 

1080 EXEC CODE, VARPTR(FINY) , DEPUT#,0,0,3 

9,24 


1970 SAVEM "IMAGE .MAP",DEBUTS,FIN4,0 


[ns 
Er © 


ii 
4f 
1 


[eus] 


5 ‘ CE PROGRAMME PERMET DE REAFFICHER 
SUR L'ECRAN UNE IMAGE DEJA COMPACTEE 
PAR LE PROGRAMME "COMPACT .EAGC" 
10 CLEAR ,8H9FFF 
20 LOADM “COD-DCAS 
30 CODE=8HPBA0:DECODE=CODE+3 
40 ” 
50 DEBUTX=-&H6000 :' &HA0OD 
60 FIN4=0 
2010 LOADM "IMAGE .MAP" 
2015 ’ LES 2 DERNIERS PARAMETRES DONNENT 
LE COIN SUPERIEUR GAUCHE DE LA 
ZONE DANS LAQUELLE VOUS VOULEZ 
QUE L'IMAGE S'AFFICHE, 
2020 EXEC DECODE,DEBUTX,0,0 








TEOquestion 
n° 


o 





Commentaires : 

L10: on réserve l'espace de travail 

L20: chargement de la routine de compac- 
tage décompactage préalablement saisie 
L30: adresses d'éxécution du codage (com- 
pactage) et décompactage 

L50: adresse de début de stockage de 
l'image compressée 

L60: la variable de l'adresse de fin est initiali- 
sée afin de pouvoir s'en servir dans le EXEC 
L100: pointeur à l'origine 

L1060: appel de la routine avec les quatre 
derniers paramètres donnant la portion 
d'écran à compacter, ici de 0,0 à 39,24 soit 
la totalité de l'écran. 

On transmet au programme également 
l'adresse de début de stockage et le pointeur 
Sur la variable de l'adresse de fin qui sera 
actualisée par le programme. En effet avec 
l'algorithme employé, la compression n'est 
pas de longueur fixe pour une taille d'écran 
donnée, mais dépend étroitement des répéti- 
tions dans les GPL 

L1070: on sauvegarde l'image comprimée, 
comprise entre DEBUT% (ici &HAO00) et 
l'adresse de fin calculée par la routine et 
mise dans FIN%. 


Le second programme réalise l'opération 
inverse. 


Commentaires : 
L10: réservation de place 


L20: chargement de la routine de compac- 
tage décompactage 

L30: adresse d'éxécution du compactage ou 
du décompactage 

L50: adresse de début de l'image compactée 
L2010: chargement en mémoire travail de 
l'image compactée 

L2020: lancement de la routine de décom- 
pactage, en donnant comme deux derniers 
paramètres la position d'affichage de l'image 
(son coin supérieur gauche), ici 0,0. 


L'aventure informatique 


Comment s'appelle l'ordinateur central héros du film "2001 L'Odyssée de 


l'Espace" ? 


WahiSMe 
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Leofiches 


L'unité 





de disquette 5,25 pouces 320 K 
référence DD 90-320 





Avec le cable de liaison pour TO9 


L'unité de disquettes 320 KO s'adapte 
aussi bien sur MO5, TO7, TO7/70 ou TOS. 
Pour les 3 premiers micros cités, elle 
existe avec ou sans contrôleur incorporés 
selon qu’elle constitue l’unité de base ou 
l'unité additionnelle. Pour le TO, il s’agit 
toujours d’une unité additionnelle venant 
en plus de l’unité de disquettes 320 K, 3,5 
pouces interne. 


Quand il s'agit de l'unité de base, elle se 
raccorde à l'arrière du micro par un boitier 
d'extension classique. Pour l'unité additionn- 
nelle ou pour le TOS, il faut un câble de 
raccord plat. L'unité 320 K peut indifférement 
servir à un TO7, un MO5 ou un TO9 mais 


dans ce dernier cas, il faut ouvrir l'unité pour 
procéder à une petite configuration (voir pho- 
to). Il faut d'abord retirer le petit circuit inté- 
gré dont le support est situé en haut et droite 
de l'unité. Pour y accéder il faut d'abord 
enlever la moitié inférieure (4 vis) de la car- 
casse, puis retirer les 4 vis de la moitié 
supérieure. Ce petit circuit à 14 pattes a un 
dessus noir brillant. 

Enfin, il faudra vérifier ou mettre le “jumper" 
sur la position 2 sur le configurateur nommé 
DS situé tout près, dans le coin droit. L'unité 
est livrée avec une disquette DOS Basic 
double densité qui permet de gérer à la fois 
les disquettes en double ou simple densité. 
Ceci est est possible grâce à la nouvelle 
instrution du Basic DOS: DENSITY nlecteur 


(0, 1, 2 ou 3), densité (1 ou 2). 1er cas, vous 
utilisez cette unité en lieu et place de l'unité 
80 K sur MOS5, TO7 ou TO7/70. N'oubliez 
pas qu'elle possède un nouveau DOS et qu'il 
vous faut démarrer avec une disquette qui 
contient ce dernier ou vous en dispenser en 
utilisant la cartouche Basic 128 qui incorpore 
le DOS (à ce propos, la cartouche Basic 128 
vient de baisser (prix inférieur à 500 F). 
L'unité de disquettes 320 K contrairement à 
son appellation ne délivre que 160 K octets 
formatés par face. Cela signifie que vous ne 
pourrez pas maintenir un fichier d'un seul 
tenant d'une taille supérieure à 160 K octets. 
Pour maintenir une certaine compatibilité 
avec les unités 80 K, la nouvelle unité est 
considérée par le DOS comme deux unités 








Fi 


logiques, 0 et 1 ou 2 et 3. Ce qui fait que le 
nombre limite d'unités connectables est tou- 
jours 4. Mais ici il s'agit d'unités logiques et 
non physiques. 

2ème ças : 

Comment utiliser vos anciennes disquettes. 
Là encore, plusieurs cas se présentent. À 
partir du Basic 1.0 ou 128, il suffit de modifier 
la densité par DENSITY 0,1 et vous accédez 
à tous vos programmes. Mais les mémo 7 
antérieures comme l'Assembleur ne possè- 
dent pas d'équivalent à l'instruction Density 
aussi faut-il procéder comme suit. Vous vou- 
lez transférer certains fichiers Basic ou autres 
d'une disquette 80 K sur une disquette 320 
K. Voilà comment procéder : 





- Brancher votre nouvelle unité et mettez 
vous sous Basic DOS double densité ou 
Basic 128. 

- Faites d'abord une copie de votre disquette 
80 K pour éviter, tout au moins au début, une 
erreur de manipulation. Pour cela, faire DEN- 
SITY 0,1 BACKUP 0 

- Formater sous Basic la deuxième face de 
cette copie ou de l'original si vous vous 
sentez prêt, par DENSITY 1,2 DSKINI 1 

- Transférer de la face 0 (en simple densité) à 
la face 1 (en double densité) le ou les fichiers 
par COPY "O:nom de fichier” TO "1:nom de 
fichier” 

- Eventuellement faites un BACKUP en dou- 
ble densité de la face 1 sur une autre dis- 


PT | 


Support vide pour TO9 





TEOfun 
Nc 4 


HOT iCNeS 49 





quette. Pour le Logo, il existe une disquette 
DOS double densité. Fiche technique : 
Dimension disquette 5,25 pouces double 
face, soft sector. 

Nombre de face : 2. 

Nombre de pistes : 40. 

Nombre de secteur : 16. 

Octets/secteur : 256. 

Capacité par face : 160 Ko. 

Capacité totale : 320 Ko. 

Particularités : 

Lit et écrit également en simple densité. 
Temps moyen pour formater une face : 17 s 
(37 s pour le 80 K). 

Temps moyen pour écrire un fichier de 20400 
caractères (80x255) : 19 s (18 s pour le 80 K). 


Jumper en D2 pour drive extérieur 


50 bandes dessinées à gagner. 
Que fait ce pr 


ramme Basic ? 
PRINT ABS(X-Y)/2+(X+Y)/2 


Pour répondre, Voir poge-3 





HO0rGpor ters 


TEOphile vous propose 
un concours permanent 
de créafion de programmes ; 


LE COIN DES TEORISTES 


Ces programmes sont destinés à être publiés dans TEOphile pour faire connaître 
votre talent et rendre service à la nombreuse communauté d'interêts 
que représente les 400 000 possésseurs de micros Thomson 
(et certainement plus en utilisateurs). 

Si vous avez fait un programme utilitaire, un jeu, un didacticiel, 
que vous avez écrit en Basic, en Logo, en Forfh, en assembleur 
ou bientôt en Prolog ou en Pascal, sur un MOS, un TO7 ou un TO9. 
Si vous avez envie de faire partager votre œuvre, 
envoyer un cassette ou une disquette de vos programmes, 
avec un texte d'accompagnement détaillé et le mode d'emploi, 
en n'oubliant pas de mentionner le langage et la machine employés 
ainsi que vos nom, prénom, adresse ef téléphone 
sur tous les éléments de voire envoi. 

Toute parution dans TEOphile sera primée. 


Un jury déterminera, chaque trimestre, le grand TEORISTE 
qui recevra une récompense spéciale supplémentaire. 


30 logiciels Politik Poker à gagner. | 
AT uel ordinateur possède Laurent Fabius ? | 


ir répondre, voir page 3 
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Possesseurs de TO09 
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Voici un cahier spécial dédié à votre machine, à ses périphériques et ses logiciels 
| Dans ce numéro, TEOphile vous propose 
un décorticage du Basic 128, l'extension mémoire 64 Ko, les couleurs d'écran et des logiciels 


Comment retrouver 
automatiquement 
les teintes 

d’écran choisies 


Le choix numéro 5 du menu principal sert, 
en outre, à choisir parmi 4 096 nuances, 
les 16 employées pour travailler ; c'est ce 
que l’on appelle la palette de travail. 


Une icône représentant une disquette sert 
à créer un fichier contenant votre palette. 
Ce fichier s'appelle “PALETTE.CFG”. Une 
fois éteint, vous retrouverez la palette 
préalablement sauvegardée par le même 
chemin. Mais elle peut être automatique- 
ment chargée si vous changez son nom 
en BOOT.CFG par l’Exploitation de 
fichiers. 

Les couleurs de base pour le fond (couleur 
14) et la forme (4) ont été choisies pour 
obtenir le meilleur rendement du crayon 
optique. Si vous travaillez longtemps 
devant l'écran sous Paragraphe avec la 
souris, pensez à changer ces deux cou- 
leurs. Si vous avez trouvé un coktail assez 
satisfaisant, écrivez-nous les numéros de 
teintes que nous publierons éventuelle- 
ment. L'ergonomie de la vision est une 
chose importante et le contraste ainsi que 
les couleurs influent sur le confort. Ceci 





devient critique si vous utilisez un télévi- 
seur où un moniteur basse résolution pour 
lequel le contraste devient très important. 
L'extension 64 K octets Le TO9 en stan- 
dard possède 128 Ko mémoire vive. 
adressable par le jeu des banques de 
16Ko commutables. Le TO9 peut néa- 
moins recevoir l'extension mémoire de 
64 Ko octets, identique à celle du TO7/70, 
mais son usage est différent puisqu'elle 
sert de disque virtuel. Elle devient l'unité 
logique n°4. Elle peut ainsi servir pour 
toutes les copies quand on ne possède 
que l'unité de disquettes 3,5 pouces inter- 
ne. Elle est aussi très précieuse avec la 
cartouche assembleur pour assembler des 
gros programmes. 

Si vous avez des utilitaires en langage 
source que vous “mergez” pour l'assem- 
blage, recopiez d'abord le fichier conte- 
nant les utilitaires dans le disque virtuel et 
utilisez la commande MERGE avec le nom 
de fichier précédé de 4:. Enfin, comme 
son temps d'accès est incomparablement 
plus rapide que celui d'une unité de dis- 
quettes, elle peut servir en Basic pour des 
fichiers de 64 K octets maximum gérés par 
exemple en accès direct. En début de 
session on recopie dans le disque virtuel 
le ou les fichiers, on travaille dans le 
disque virtuel et, en fin de session, on 
n'oublie pas de recopier le disque virtuel 
sur disquette. 





de productivité haut de gamme, comme la "Valise FIL”, qui trouvent justification dans le TO9. 










Boîte à outils TO9 


TEOphile commence avec le présent 
numéro à entrouvrir la boîte à outils du 
Basic TO9 ; il y a du travail ! 

Tout d'abord, répétons-le, le Basic 128 1.0 
fait 32 ko, mais n’occupe que 16 ko dans 
l'intervalle 0000 à FFFF, ce qui est avanta- 
geux. Ceci est réalisé par l’utilisation de 2 
ROM que nous appellerons ROM 0 et 
ROM 1. On passe de l’une à l'autre par un 
petit utilitaire placé en 0021 dans chacune 
des 2 ROM en invoquant l'adresse 0001 
(d'où l'interdiction de faire des POKE en 
dessous de 3FFF). Si on est en ROM 0, 
celà fait passer en ROM 1 et réciproque- 
ment. 

Le programme Basic commence en A001. 
Il n'y à jamais de programme Basic entre 
6200 et 9FFF. La page 0 du moniteur est 
toujours en 6000, la page du Basic va de 
6100 à 61FF. La table qui associe nombre 
de mots réservés et adresse des S/P part 
de 6769 et autorise encore l’adjonction 
de mots réservés supplémentaires. 

En conséquence, TEOphile a adapté le 
moniteur/désassembleur TO7 au TO9, 
avec possibilité d'incursion dans chaque 
ROM Basic. 

Les programmes Basic qui commencent 
en A001 ont des lignes chaînées comme 
Basic 1.0 avec une petite différence. Il n'y 
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a plus l’adrese de début de la prochaine A2 114F EXEC D5 0895 ( 


ligne, mais un vecteur égal à la distance A3 2B00 BEEP D6 3410 DSKINI 
d'ici au début de la prochaine ligne (obli- 








































gation rendue probablement nécessaire A4 31DF COLOR D7 37E4 DSKOS$ 
par le fait que commençant en A001, le A5 32E6 LINE D8 3405 KILL 
rogramme peut déborder dans une autre A6 33D6 BOX D9 3A3A NAME 
per ris EXEC laisse son A7 3283 UNMASK DA 3ABO FIELD 
SIMIV promet sur le TO9 un document de A8 3116 ATTRE DB OFFO LSET 
la classe des “Secrets du MO5 et TO7”. A9 1885 DEF DC OFEF RSET 
Les figures 1 et 2 montrent l'enrichisse- AA 10D7 POKE DD 3C44 PUT 
Là du nombre des commandes et fonc- AB 11B5 PRINT DE 3C45 GET 
; AC 0510 CONT DF 3874 VERIFY 
Por AD 20FB LIST EO 3884 DEVICE 
BASIC MICROSOFT 128 T09 1985 AE 0520 CLEAR Et SÉAC DIR 
COMMANDES/ INSTRUCTIONS AF 18EA INTERVAL E2 3946 FILES 
CODE ADRESSE MOT CLE BO 0895 KEY E3 1245 WRITE 
S/P B1 0430 NEV E4 3D53 UNLOAD 
€--DÈBUT TABLE 00ED--) B2 213A SAVE E5 3D28 BACKUP 
80 O4DE END B3 23ED LOAD E6 3C74 COPY 
81 3555 FOR B4 23E5 MERGE E7 3386 CIRCLE 
82 35E8 NEXT B5 231E OPEN E8 3459 PAINT 
83 0682 DATA P6 22D8 CLOSE E9 E82D RESET 
84 OC6E DIM B7 2BFF INPEN EA 198B RENUM 
85 167 READ B8 2B43 PEN EB 0CC3 SWAP 
86 076D LET B9 34E2 PLAY EC 3C1F DENSITY 
87 0606 Go BA 0895 TAB( ED 33E1 WINDOW 
88 05F2 RUN EB 0895 TO EE 3430 PATTERN 
89 06B6 IF BC 0895 SUB EF 3642 DO 
8A 04C3 RESTORE ED 0895 FN FO 36D1 LOOP 
8B 0657 RETURN BE 0895 SPC( Fi 3755 EXIT 
8c 0685 REX BF 0895 USING F2 2BF7 INMOUSE 
8D 0685 , co 0895 USR F3 0895 MOUSE 
8E 04E8 STOP C1 0895 ERL F4 2717 CHAIN 
8F 0685 ELSE C2 0895 ERR F5 27BB COMMON 
90 1551 TRON C3 0895 OFF F6 1C03 SEARCH 
91 1581 TROFF C4 0895 THEN F7 3EEA FWD 
92 14AA DEFSTR C5 0895 NOT F8 3F48 TURTLE 
93 14AD DEFINT C6 0895 STEP <-- FIN TABLE O1DE -> 
94 14B0 DEFSNG C7 0895 + 
95 14BS  DEFDBL NI. ne: BASIC MICROSOFT 128 TO9 1985 
96  2BBF ON D HE Ar à FONCTIONS 
97 1109  VAIT e FL CODE ADRESSE MOT CLE 
98 181C ERROR a 0505 (--DEBUT TABLE  0045--> 
99 1827 RESUME . UD TOKEN S/P RON 
94 1588 AUTO ok 7 he, à FF80 115F 1 SON 
9B l4Fi  DELETE = + RER FF81 1210 1 INT 
9C  30D3  LOCATE Re FF82 1172 1 ABS 
9D 2803 CLS 20 0008 "4H FF83 1161 O FRE 
9E 3157 CONSOLE Di 0895 MOD FF84 20F0 1  SQR 
9F 32DC  PSET 7 D 4 FF85  1ED3 1 LOG 
A0 3016 MOTOR “ ES ne FF86 1F6B 1 EXP 
a 2EEE  SKIPF “ Re: FF87 1C06 1 COS 





FF88 
FF89 
FF8A 
FF8B 
FF8C 
FF8D 
FF8E 
FF8F 
FF90 
FF91 
FF92 
FF93 
FF94 
FF95 
FF96 
FF97 
FF98 
FF99 
FF9A 
FF9B 
FF9C 
FF9D 
FF9E 
FF9F 
FFAQ 
FFA1 
FFA2 
FFA3 
FFA4 
FFAS 
FFA6 
FFA7 
FFA8 
FFA9 
FFAA 
FFAB 
FFAC 
FFAD 
FFAE 
FFAF 
FFBO 
FFB1 
FFB2 
FFB3 
FFB4 
FFB5 
FFB6 
FFB7 
FFB8 
FFB9 
FFBA 


1CO0F 
1C51 
1047 
2214 
OEC1 
2221 
0E37 
2231 
2680 
1A1D 
1A7A 
1467 
11FF 
OEA7 
OEA8 
2B0D 
2B1F 
2250 
ODDA4 
ODFO 
ODD9 
12F2 
186E 
0D15 
0040 
26B6 
2B08 
328A 
3292 
26EE 
2B3E 
3898 
21E6 
21E9 
21EC 
21FC 
21FF 
2202 
3468 
3C68 
OFDB 
OFC5 
3838 
2259 
OD2E 
0D29 
1D26 
103C 
2B27 
1064 
2814 
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POS 
PTRIG 
DSKF 
CVI 

CVS 
CVD 
MKIS 
MKSS$ 
MKD$ 
LOC 
LOF 
SPACES 
STRINGS 
DSKIS 
FKEYS 
XIN( 
MAX( 
ATN 
CRUNCHS$ 
MTRIG 
EVAL 
PALETTE 








FFBB 114A O0 BANK 
FFEC 3EC3 O0  HEAD 
FFBD 3EC9 O0  ROT 
FFBE 3ED6 O0  SHOV 
FFBF 3ECF O0  ZOOM 
FFCO 3EE1 O0 TRACE 


<-- FIN TABLE 00C6--» 


La valise FIL 


Trois logiciels présentés dans une valise 
destinée à la fois aux possésseurs de TO7/ 
70 et TO. 

Le contenu : “Colorcalc”, “Statistiques” et 
“Graphiques”, un trio destiné à démarrer 
solidement le genre “productivité person- 
nelle” pour le haut de gamme Thomson. 
Le simili attaché-case noir que nous avons 
reçu à la rédaction contient une cartouche 
mémo 7 “Colorcalc”, deux disquettes inti- 
tulées “Statistiques”, l’un en 5,25 pouces 
pour TO7/70 et l'autre en 3,5 pouces 
pour TO9 et similairement deux disquettes 
intitulées “Graphique”. Dans la valise il y a 
trois manuels et non pas six. Les manuels 
étant lisibles à la fois par les utilisateurs de 
TO7/70 et de TO9. 

FIL (France Image Logiciel) propose ainsi 
une seule valise contenant ses logiciels en 
deux formats de disquettes. Téophile a 
déja passé en revue “Colorcalc”. Il s’agit 
d'un tableur gérant jusqu'à 255 lignes de 
63 colonnes soit 16 065 cellules. Ce 
tableur utilise indifféremment le crayon 
optique ou la souris pour pointer une 
cellule, un groupe de cellules, une ligne 
ou une colonne. La majorité des fonctions 
classique d’un tableur sont présentes. Pro- 
tection, calcul automatique, fonctions 
mathématiques courantes, division en 
deux fenêtres (horizontales ou verticales), 
recopie, insertion, suppression de lignes 
ou de colonnes, largeur variable des 
colonnes, impressions, etc. Le manuel sert 
à la fois d'introduction aux tableurs, de 
cours d'initiation et de manuel de référen- 
ce. Il est assorti d’une mémocarte conte- 
nant un résumé des fonctions. 

Voici une présentation sommaire des deux 
autres logiciels qui seront tester à fond 
ultérieurement. “Statistique” est le premier 
logiciel du genre sur Thomson. Aussi utile 
aux étudiants qu’à ceux qui doivent traiter 
des données et les enrichir par un traite- 
ment statistique, ce logiciel couvre un 
large spectre des besoins. Un module 
d'acquisition et de maintenance des don- 
nées est inclus dans le logiciel. Pour les 
statistiques descriptives, on trouve la 





caiers te0 ? 


médiane, la moyenne arithmétique et les 
quartiles, la variance et l’écart type, l'écart 
moyen et l'écart interquartile. Pour les 
tests on trouve le KHI-deux et la batterie 
classique de tests paramétriques : compa- 
raisons de variances, de moyennes, ana- 
lyse de la variance, corrélation avec les 
tests de Bravais-Pearson, Rho de Spear- 
man et Tau de Kendall. Les fichiers de 
données peuvent, en outre, être transfor- 
més par plusieurs types d'opérations algé- 
briques: (X+A, XA, X/A, EXP(X), EN(X), 
LOGb{X), XN. Ajoutons enfin que les don- 
nées et les calculs sont fait qu'en simple 
précision. 

“Graphique” est un logiciel d'illustration 
graphique de données. Un simple tableau 
de valeurs peut être représenté, avec ce 
logiciel, de dix façons possibles : 
Histogrammes : pour interprêter une série 
de variables en colonnes dont la hauteur 
varie proportionnellement à la quantité 
mesurée. 

Barres symétriques : la construction res- 
semble un peu à une pyramide des âges. 
Barre en volume : un diagramme à barres 
en relief. 

Barre référencée : pour mettre en évi- 
dence des valeurs négatives ou positives 
par rapport à une valeur de référence. 
Secteurs circulaires : pour mettre en évi- 
dence des variables qualitatives. 

Nuages de points: pour souligner des 
coorélations éventuelles entre deux séries 
de variables. 

Barres simples : quand les histogrammes 
ne sont pas applicables, cas des variables 
discrètes (discontinues). 

Lignes brisées : pour suivre une évolution 
temporelle d’une ou plusieurs variables. 
Barres cumulées : pour interprêter plu- 
sieurs variables de mêm nature que l'on 
empile sur le même dessin pour donner 
une idée de la répartition de ces variables 
Barres groupées : pour suivre des variables 
de nature différente et que l'on peut juxta- 
poser sur le même dessin. 

Le logiciel gère trois imprimantes Thomson 
ou leurs compatibles (PR 90-040, PR 90- 
582 et PR 90-600). Dessins et données 
sont accéssibles sur cassette ou disquette. 
Il y a gestion automatique des éléments 
suivants : tracé des axes, libéllés, unités, 
divisions, titres, etc. Les trois logiciels sont 
entièrement compatibles au niveau de 
l'échange de données. On peut très bien 
établir un fichier avec “Colorcalc”, en tirer 
deux colonnes de valeurs pour les expor- 
ter vers “Statistiques”, essayer une corréla- 
tion et obtenir une visualisation graphique 
par le logiciel du même nom. Un usage 
intensif des trois modules nécessite sûre- 
ment l'emploi de deux unités de disquet- 
tes. 











L'aventure en 
disquette 


Cocktel Vision annonce deux nouveautés sur 
TO9 pour la fin du mois de mars : 

La malédiction de Thaar dont vous lirez la 
chronique dans notre dossier aventure 250 F. 
Une disquette réunissant trois jeux Impéria- 
lis, jeu de pure simulation stratégique, cap 
horn, où vous revivrez les aventures du 
marin pêcheur contre la mer, et brigade du 
feu, pour ceux qui n'ont pas froid aux yeux. 
Le tout coûte 280 F. 

D'autres nouveautés doivent suivre, dont le 
célèbre Poseïdon, et surtout Cap sur Dakar, 
version sophistiquée de Raid sur Ténéré, et 
Kronos, une grande fresque sur la quête de 
l'éternité. à suivre dans notre cahier TO9. 


> 
En 


Heureuse initiative 


Une heureuse initiative que celle des éditeurs 
qui échangent les versions cassettes de leurs 
logiciels contre les versions disquettes pour 
TO9 ! Moyennant 60 F pour couvrir les frais 
de duplication et de port, ils vous offriront la 
version disquette contre l’ancienne version 
sur cassette. lis nous ont demandé de préci- 
ser que ces échanges se limitaient aux titres 
qui feront l'objet d’une édition sur disquette. 
Bravo pour leur fair-play ! Il s'agit de Cobra- 
soft, Cocktel Vision, Free game blot, Infogra- 
mes, Langage et informatique, Loriciels, Vifi 
Nathan, Nimbus. Co 





En vrac 


De très nombreux éditeurs annoncent la sor- 
tie de leurs best-sellers sur TO9. Citons en 
vrac quelques titres disponibles dès à pré- 
sent sur disquette : 





Minibridge 
chez Edif Belin, 
Super Busin. 
ess chez Fil, 
l'Aigle d'Or, 
Coliséum, 
C.A.0., 

Mon Général, 
Pulsar, Yéti, 
Le 5° Axe 
chez Loriciels, 
Thésaurus 
chez Minipuce, 
Musi color, 
France Europe, Mathcollège chez Vifi, 
Karaté, les Dieux’ du Stade,” Sortilèges, 
Mandragore, Las Vegas, la Geste d'Artil- 
lac chez Infogrames. 

Avis aux amateurs des chargements rapi- 
des ! 


Compatiblement 
vôtre 


Beaucoup d'encre a coulé sur la compatibi- 
lité de la gamme Thomson. Pour Téophile ce 
débat est un peu stérile. Il ne fait aucun doute 





que la technologie évoluant, les systèmes 
deviennent plus performants au prix de légè- 
res différences. Les problèmes de compati- 
bilité ne sont d’ailleurs pas tous dus au fabri- 
cant mais parfois aux éditeurs qui, pour amé- 
liorer leurs produits, n'utilisent pas toujours 
les routines système. Pour dissiper les 
malentendus, voici une liste de logiciels qui 
ne sont pas compatibles TO9 ; les autres 
moyennant le choix du Basic 1.0 sont com- 





patibles : 


Super Tennis, 
Preterit Star, 

Aide à 
l'orthographe 
1et2, 

Grammaire et 
orthographe, 
Meurtre à grande 
vitesse, 

Bolchoï, Cap Horn, 
Geodyssee, 
Opération mémo, 
la Malédiction 

de Thaar, 

Orbital mission, 
Poseïdon, 

Raid sur Ténéra, 
la France des vins, 
la Nuit des 
Templiers, 

la Planète 
inconnue, 

Micro scrabble, 
Numéro 10, 
Scriptor, 

Cartoon Maker, 
Histoire de théâtre, 


Histoire de théâtre, 
les Mille bornes, 
Ass des Ass, F.B.I., 
Pingo, Animatix, 
Fox, Androïdes, 
Arsène Lapin, 
Bidul, Microscillo, 
Armada, Mawali, 
Logiphrases, 
Storyboard, 
Tableaux, Tamrine, 
Tesse 3D Fight, 
Eliminator, Empire, 
Monte Carlo, Forth, 
Eurospace, 
Scrontch, 
Système métrique, 
Compléments et 
multiples, 
Thompuzz, 
Chiffres perchés, 
Mémoire monstre, 
Hôpital en folie, 
Lemnos, 
Simul'expert. 


Cette liste non exhaustive est loin d'être aussi 
importante que celle (qui ne tiendrait pas 
dans cette page) des logiciels qui fonction- 
nent sans aucun problème de compatibilité. 
Si les machines progressent, c'est au prix de 
quelques logiciels. La 


AÉO CONCOURS 


TEOquestion L'aventure cinématographique 


Que s'empresse de faire l'héroïne du film “Indiana Jones et le temple | 
maudit” sur son éléphant ? 


n° 1 
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F ous de micro, allumés des logiciels, bran- 
chés des puces, la micro THOMSON a 
enfin son dub. Votre dub. 

Contacts, échanges, débats. profitez 
d'une banque de données exclusive, de 
programmes inédits, d'un journal, de pro- 
motions permanentes, participez à des 
concours, gagnez du matériel, trouvez 
réponse à toutes vos questions... partagez 


votre passion, donnez vie à vos idées. 
Vous qui avez l'étoffe des micros, tout 
jeune utilisateur ou déjà pro, rejoignez- 
nous pour allez plus loin. 


CLUB MICRO THOMSON 
BP 169 - 93172 Bagnolet Cedex - Tél. : 48.97.37.37 
NS 
MICRO-INFORMATIQUE 


ADRESSE : 
OUI je souhaite 


Une documentation sur le dub Micro 


THOMSON. 
Un bulletin d'inscription. 
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